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TEMA

ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO :
ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION CON

OBJETIVO :

LENGUAJE C EN PC.

El objetivo principal de esta tesis consiste
en introducir al usuario el los conceptos de
los elementos de interface, sus ./
caracteristicas, importancia, usos,
limitaciones y ventajas de su utillzacibn'
dentro de nuestros programas,’ asi- como la

generacién de rutinas de: algunus de estos

elementos de intertace,.’, las cuales ‘se’
realizardn en el lenguaje de»programacién e,
se incluird una seccion ‘‘en. “esta - tesis
explicando el porque se utilizé: este lenguajef
de  programacién en 1la elaboraciénr de’ las
funciones. R T

La idea bisica y mas importante. es: que .el
usuario identifique a 1los elementos ' de
interface, conozca sus caracterisf,icas Y
algunos métodos para implementarlos, asi’como
auxiliarse de las funciones que se generen.’
para el desarrollo de sus programas; ) genere
sus propias rutinas sobre los elementos que se’
exponen en esta tesis u otros nuevos si asi se
requiere.
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CONVENCIONES :

" En el desarrollo de esta tesis se t:omaran una ser.le de‘.
convenciones con ‘el fin de diferenciar algunas referencias a partes
de - cédigo. o . programas del texto. normal; < la . p_rincipakl‘es.'
convenciones 'utilizadas son las sigulentes LR R :

CURSIVA g

NEGRILLA Y CURSIVA
ejemplo.

EEGBILLA'Y SUBRAx‘hDO s REGISTROS DEL MICROPROCESADOR

Vejemplo‘:" AX, BX, cX, DX -
' DOBLE SUBRAYADO ->  REFERENCIA A TECLAS

ejemplo: INICIO, FIN, INSERT, RE. PAG.

NEGRILLA ITALICA - NUMEROS DE INTERRUPCIONES
ejemplo: 10H, 3311

NEGRILLA ROMAN -> DIRECCIONES DE MEMORIA
elemplo : A000:0000,B800:000
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INTRODUCCION

En 1a actualidad, el uso de la computadora se ha extendido a

practicamente todas las 4reas 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 tenian acceso solamente un  pequefio grupo . de
profesionales capacitadcs para»su uso,” operacidn 'y mantenimiento;
hoy  en dia, la comput:a ra‘\ puede - tener aplicaciones en todas las
4reas, y practicament P
ellas, ya sea como:forma
diversisén o complementb d
aplicar su uso.

’su trabajc, parte de su ensefianza,’
a‘actividad en 1la cual- se puede

Ante este increible aumento tan rapido en sus apli{:aéiﬁnés} el
software experimentokqi‘andes‘ cambios tanto en beneficio:como en:
contra del ‘usuario; el lado negativo radica en el costo del-
software,. el cual ha tendido a incrementarse en los Ultimos afos;
sin embargo, este costo se ve influido por la cantidad y calidad de
tareas que se puede realizar con &1, ya que  Gltimamente, el
software ha crecido en este aspecto, siendo cada vez mds 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 aplicacién pr&ctica, sino
que - ahora tenia que incluir elementos gque facilitaran su
utilizacién y aprendizaje; a estos elementos se les denomina
YELEMENTOS 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 impresién 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

VII
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gue se pueden formar entre distintas personas; de hecho, cada
persona puede imaginarse una forma diferente de establecer una
comunicacién 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 propésito
de esta tesis comprende el analizar y desarrollar algunos de estos
elementos de uso generalizado en el desarrollo de programas.

_ ‘.. Solamente se desarrollardn las rutinas de algunos de los
elementos de interface debido a la gran cantidad y variantes que
existen de ellos, y analizar e implementar funciones para cada uno
serfa’ un trabajo muy extenso, incluso, hay temas que se puede
profundizar bastante .y podian ser motivo de una tesis debido a la
cdnﬁidad:de'material que existe e implementacién de rutinas que se
pueden’ crear, sin embargo, el material que se seleccioné para esta
tesis omprende los elementos mas comunes y populares, con el fin
de ‘que’’los: lectores se  introduzcan en. elles, su utilizacién y
ventajas, ademds de poder aplicarlos en.sus’ programas, realizar
cambios“pa;a adaptarlos a sus necesidades, e incluso, generar sus
propias‘rdtinaé tomando como base las.que: se incluyen, de manera
que se pueda tener una libreria propia-la cual’ pueda complementarse
de acuerdo ca las necesidades.

‘Los- elementos de interface con el usuario que se analizarén
incluyen tanto elementos en  modo texto, como gréificas (GUI
Graphical User Interfnce), estos Gltimas con una tendencia a seguir
evolucionando, debido a las ventajas que tiene sobre las interfaces
-en modo’ texto, como pueden ser: combinacién de texto con graficos,
mayor - resolucién, una mejor presentacién, etc. Estos elementos
influyen en gran parte en la decisién o preferencia hacia un
programa en especial, de aquf surge su gran importancia que tienen
en el desarrollo de software de cualquier tipo. Los elementos de
interface han tenido un gran auge en los Gltimos afios debido a la
gran competencia gue ha existido entre las grandes empresas que se
dedican a la creacién de todo tipo de software, ya que depender& en
gran parte de los elementos de interface que presente sus programas
la decisién o preferencia del usuario hacia alguno de ellos en
especial.
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hoy en dia, ante una necesidad de un usuario, o grupo de
ellos, pueden existir varias alternativas de solucién con una gran
variedad ‘de softw’are,» los cuales pueden presentar una gama de
poderosas - herramientas ‘que resuelvan su problema, ante esto, el
usuario opta por aguel sistema que sea mas econémico, le facilite
la realizacién-de“su. tarea, sea mas rapido, que pueda aprender a
utilizarlo:.de una manera sencilla y réapida, para que de esta
manera,: 'pue'da explotarlo y obtener provecho mas rdpidamente; los
programas® ‘o ‘sistemas gque son mas populares combinan todos estos

aspectos : herramientas, elementos de interface'y costo, de! manera,' N

que el usuario se decida por su producto.

Se ha establecido en los ultimos afos una batalla entre 1as‘
grandes firmas o compafifas creadoras de software, ‘cuyo: unico ‘fin'es .
la de ganarse a‘el usuario, y de esta forma ser -la empresa ‘11ider: ‘en R
el mercado de venta de software,:esto se puede 1oqrar ‘mediante losf.‘
siguientes aspectos fundamentales

- crear soft:ware de~ca11dad co

- Q\}e el sdt"'ty:ware'wéatisfaga ‘una necesldadlen‘su tot:aylidad.»

elementos ~el”:usuario

B el TR | -
- ..Que el costo no sea-muy elevado.

Hasta-el: momento, ninguna compafifa ha ganado totalmente 1la
guefra .. por..el usuario, aunque existen algunos productos de
compafifas. 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 compafifa, las cuales contindan mejorando el
nivel 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 mas facil interaccién usuario-sistema esta
asegurado, Y se prevé un gran auge en su desarrollo en los préximos
afios, 1o cual va a resultar de gran beneficio hacia los millones de
operadores gue diariamente utilizan 1las computadoras como
herramientas indispensables en su trabajo, asi como en aquellos
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usuarios potenciales de sistemas de cémputo.

El area de Hardware también esta estrechamente ligada a el
desarrollo’ de elementos  de interface, ya que contribuye en el
desarrollo de nuevos y mejores monitores, con una mayor resolucién,
nuevos y mejoresidispositivos apuntadores, equipos con una mayor
velocidad de procesamiento, etc., lo cual viene a fortalecer el
avance'y futuro.de los elementos de interface, y ademas,-a mejorar
aguellos elementos ya existentes y que han sobresalido en t‘orma
notable debido a su sencilla utilizacién.



CAPITULO 1

DEFINICION E IMPORTANCIA DE LOS
ELEMENTOS DE INTERFACE Y VENTAJAS
DEL LENGUAJE C EN LA
IMPLEMENTACION DE LAS FUNCIONES.



HLEMENTON DE INTERFACE CON EL USUARIO

1.1 VENTAJAS DEL USO DE LA PC.

En la actualidad, el uso de las computadoras se ha extendido‘

a practicamente todas las Areas de trabajo, sin embargo, existen
una gran diversidad o gama de plataformas sobre las cuales se puede’
trabajar, cada una con sus caracteristicas propiays; ‘uno’de : :
objetivos de esta tesis, es la de explicar al usuario qlié es un
elemento de interface, y cuales son las caracter[stlcas con.“las:.
cuales podemos diferenciarlos; otro objetivo fundamental propuesto.f o
consiste en la generacién de una serie de funclones;l‘asﬁcurarles,_
puedan implementarse en los programas para que estos sean'de; niéjoi‘ i
calidad; para ello se necesitaba definir bajo que: pla\:aforma se.’
trabajaria, ya gue seria imposible analizarlas t:odas e’ elquor
utilizar la PC debido a 3 razones fundamentales:’ L

1.- La PC es lider en el mercado de ventas de equipo hoy en dia,
superando ampliamente a todas la demas plataformas,*segﬁn
datos obtenidos de estadisticas 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,
podréin tener acceso a una de ellas, con el fin de observar los
elementos de interface, y si as{ se desea, practicar con las
funciones que se crearan posteriormente.

3.- Existen una mayor variedad de aplicaciones disponibles bajo

esta plataforma, bajo DOS y/o WINDOWS; teniendo un numero
mayor de usuarios este tipo de aplicaciones.

Pagina 2



TEFAINICION £ IMPORTANCIA DE LOS ELEMENTOS DE INVERFACE

MERCADO DE VENTA POR PLATAFORMA

Datos Oblenidos de PC-MAGAZINE

Otros (4.3%)
Sist. Rise (2.9%)
Apple (10.4%)

FIGURA 1.1

MERCADO DE VENTA POR PLATAFORMA

Subdivision de sistemas RISC




ELEMENTOS DE INVERFACE CON EL USUARIO

2C . sea mas poderosa y ‘rapida’ que
ampoco que ‘sea “la plataforma ideal
para implemenc llcacién en :concreto, ' ya . que .para
escablecer algu C este txpo, necesitariamos evaluar
fde - si’como el software existente
‘'se’ relaciones con nuestras

ue’ se pueden obtener resultados,
realizando, omp cion s entre los'distintos programas que existen
y analizando sus vencajas, desventajas, diferencias y limitaciones.

Pc 1ider en ventas, un numero mayor de usuarios

”sistéhés}, 1:€l lector es un programador o ingeniero, seguramente
comprendera que implementar una buena interface con el usuario es
muy - dificil, que en ocasiones, cuesta mas trabajo que el proceso
mismo,ylleqando a consumir en ocasiones la mitad del cédigo fuente
en:el ‘uso.de estos elementos; sin embargo, los resultados son
satisfactorios, Yy 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'), las cuales hacen uso de ventanas,
menis y otros objetos grdficos; ademds de que habilitan-a el
usuario a interactuar en la aplicacién con el uso del ratén; los
principales interfaces graficas que podemos encontrar estén:

PLATAFORMA GUul
pPC’s MICROSOFT WINDOWS
WORKSTATION OPEN LOOK
OSF/MOTIF
NeXTSTATION NeXTSTEP
APPLE MACINTOSH MACINTOSH OPERATING SYSTEM
TABLA 1.1

De las iniclales del inglés Graphical User Interface

Pagina 4



DEFINICION K IMPORTANCIA DE LOS MLEMENTOS DE INTERFACE

Cada uno de estos GUI contienen,metodos de inceractuar con la
aplicacién, lo cual le proporciona una ‘distinta ‘apariencia (LOOK)
Y comporcamiento (FEEL) PR -] que muchos autores denominan “LOOK AND
FEEL"; cada GUI: esta: basado n]unto de’ reglas para su
‘disefio,. y ‘contiene ‘una’ libreria, utinas (TOOLKIT)  con una °
interface de programacién:-bien: definida, ‘el cual también es como
API?, el cual habilita 'a los programadoras a realizar aplicaciones
que puedan hacer uso de las: facilidades del . sistema de ventanas,‘
desafortunadamente, cada uno de estos’ pum:os "difiere de’un GUI a
otro perdiéndose la consistencia’ entre una: ‘plataforma a otra;. cada
GUI tiene su fnico estilo y terminologia,; sin _embargo, proveen
facilidades para construlr interfaces de usuario para pllca ione

muy generales bajo todas las plataforma
caracteristicas principales muy similares;'y bracticamente son’
utilizadas en todos los nuevas programas cualquiera que’sea’ su
plataforma; para efecto de esta tesis, solamente la apllcacion sera
totalmente basada en PC bajo DOS.

En la actualidad existen algunos productos en el mercado, los
cuales funcionan bajo alguna plataforma anterior, 'y propq'rcionan
herramientas para el uso y disefio de interfaces graficas, sin
embargo, en la mayoria de los casos, los requerimientos para su
funcionamiento son excesivos, requiriendo gran cantidad de memoria
y velocidad rapida, lo cual en muchos casos no se cuenta; sin
embargo, hay que hacer la aclaracién, muchos de estos paquetes
contienen elementos muy buenos, y acompafiado 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’:

pe las iniciales en 1Inglés Aplication Programming
Interface =

Datos obtenidos de PC MAGAZINE. "RAD TOOLSY. Noviembre 8,
1994 Volumen 13 Numero 19
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ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO

_iv.4 HERRAMIENTAS  DE. DESARROLLO DE GUI’s

VENDEDOR:: PRODUCTO . SISTEMA GUI
s , : e OPERATIVO
SOPORTADO
PCIMS-DOS Micrusoft Windows
APPLE MACINTOSH | Mucintash
MOZART SYSTEMS ' | Mazant PCIMS-DOS Micsosolt Windows
MULTI-SOFT.> i, | EasySAA PCIMS-D0S Microsoft Windows
NEURON DATA - - | Open Interface APPLE MACINTOSH | Open Lonk, Motit
P PCIMS-00S Microsult Windows
UNIX: VAXIVMS Macintosh
0sf2
NON STANDARD WISH2 UNIX Mol
LoGics X-Windows
PARCPLACE Objuctwarks! VAXIVMS Microsalt Windows
SYSTEMS Smalltalk UNIX Matil; Open Look
PCiMS-DOS Mucintosh
MACINTOSH
POWERSOFT Powet Builder PCIMS-DOS Microsolt Windows
RAPID SYSTEM Hyper Analist PCiMS-DOS Microsaft Windows
DEVELOPMENT
SERVIO LOGIC CORP, | GemSTone PCiMs-D0S OUjuct-Oriantad DBMS
’ VAXIVMS Intestace ¥
SU UNIX
THE SOFTWARE | Dialog-Codet PCIMS-00S Microsoft Windows
ORGANIZATION )
TELESOFT Tolouso VAXIVMS Mutil; Open Look
UNIX
UNIFY CORP, Accallisal umx Motil; Open Laok
Microsolt Windows
UNISYS Unisys Designat PCIMS-DOS Micrasalt Windows
WorkBanch
VIEW POINT 1{F Builder PCiMS-DOS Miciosolt Winduws
SYSTEMS
V... CORP, DataViews PCiMS-0OS Microsoft Windows
VAXIVMS Opan Look
SU; HP
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DEFINICION E IMPORTANCIA DE LOS ELEMENTOS DE INFERFACE

HERRAMIENTAS : DE: DESARROLLO ‘DE GUI'’s .-

XVT CORP, - ] Extensive Virtual * Opon Look; "
Toolkit {XTV) AWindows; Motit
Microsolt Windaws
Macintosh
THE WHITEWATER Actor PC{MS.D0S Microsolt Windows
CORP,

TABLA 1.2

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

1.2.1 DEFINICION E IMPORTANCIA.,

Los elementos de interface con el usuario son los medios con

los cuales un programa o sistema interactua con el operador para
facilitarle la utilizacién de todas las herramientas que contenga
y auxiliarlo en sus funciones y uso; ademds 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 comprensién
del sistema, "Una interface con el usuario es mas que la apariencia
de una aplicacién en:la pantalla, son todas las formas con las que
la aplicacién se comunica con el usuario, y el usuario con la
aplicacién". Un buen elemento de interface presenta las siquientes
caracteristicaah

-, Resulca facil de utilizar.

- El aprendizaje‘sobre su uso es de forma sencilla.

- Presenta una velocidad de respuesta réapida.

- Ofrece versatilidad y rapidez al sistema.

4 NeXTSTEP: USER INTERFACE: GUIDELINES. Ed. Addison Wesley

Publishlng company . Primera Edicién. Sept. 1992.
: Pagina 7 ;j{,,rr



ELEMENTOS DR INIERFACE CON EL USUARIO

j'interface interactuan
e-ellos en. gran parte. la

Debido  a que los.

opinién o juicio que se forme del® programa, ya'que un’ buen conjunto‘ ’

de herramientas de trabajo combinad con ‘buenos’ elementos. que
faciliten el uso de éstas formata n buen sistema el cual sera
preferido por los usuarios’ que’ tenganila necesidad de utilizar -~
alguno que se relacione con su drea de trabajo, de’ hecho, sistemas
que son fdciles de ucilizar t:iene una “cara - competitiva ‘en elV
mercado de venta de software. <

Existen algunos programas los cuales no necesitan de su
utilizacién, esto se debe a que realizan solamente una tarea
concreta y especifica, es decir, son programas sencillos ‘que’
realizan un proceso y termina su funcién; sin embargo, a medida que
se incrementa el nimero de tareas gque puede realizar, la
complejidad en su uso aumenta y se hace indispensable su uso de
manera que faciliten su utilizacién; la tendencia hoy en:dia en los
sistemas de todo tipo es incrementar el nimero de funclonesjque
efectdan, esto con el fin de formar un sistema mas completo 'y
efectivo; sin embargo, si en éstos no se incluye unybuen;elenient:o;
de interface solamente logrardn que  sus  usuaric  encuentren
frustracién y desesperacién al utilizarlo, lo'cual causard una mala
impresién del software, y el usuario evitard utilizarlo aunque, las
herramientas del mismo sean excelentes.

Los elementos de interface solamente establecen la
comunicacién usuario-sistema y viceversa, sin embargo, su
importancia radica en que es el medio 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 rapidamente e incrementando la productividad. Un
sistema que combine buenos elementos de interface que facilite su
manejo y uso, ademds de buenas herramientas de trabajo que
resuelvan completamente algunas necesidades en concreto y presente
caracteristicas como rapidez, buena presentacién y ayuda entre
otras, ademds de tener un costo accesible sera un sistema el cual
tendrd muy buena popularidad y aceptacién entre los usuarios, los
cuales preferirdn este tipo de software.
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1.2.2 ANTECEDENTES Y PERSPECTIVAS.

En 1os principios de la computacién.el uso de los programas

era muy  problemdtico debido a que no presentaban elementos de
interface de buena calidad que faclilitaran su utilizacién, o eran
muy rudimentarios, asi como el equipo’'en el cual se deberfa de"
implantar el programa. Sin embargo, conforme fue aumentando el auge
de la computacién, éstas se comenzaron a introducir a muy diversas
4reas de trabajo como pueden ser : oflicinas, fébricas, hospitales,’
hoteles, bancos, incluso en el mismo hogar; ante éste rapido
crecimiento del 4rea de trabajo de la computacién, el software
también sufri6 cambios notables en la forma de interactuar con el
usuario. Todo esto se vio favorecido en gran medida con el
desarrolleo Yy evolucién del equipo fisico de la . computadora
(MARDWARE) , como puede ser : el uso de .monitores  a‘’color,
dispositivos apuntadores como el ratén, pantallas toﬁchsqfeen Y
plumas luminosas; mayor capacidad de almacenamien “‘ﬁayof
velocidad en los equipos, etc.. i LR el

Ante todo este crecimiento en el Area de aplicacién’de’las
computadoras el software también experimento cambios notables, ya
que ahora, sus usuarios no eran solamente profesionales dedicados
a el &rea de la computacién, los cuales conocian los principios y
funcionamiento de la computadora, sino, que ahora son de diversa
indole, de diversas 4reas, e inclusive, usuarios que no tienen
nociones sobre el tema de la computacién que tienen la necesidad de
aplicar las ventajas del uso de la computadora para auxiliarse en
sus trabajos; ante este incremento y diversidad en el nimero de
usuarios, el software tenia que modificar su actitud ante ellos de
manera que facilitard su utilizacién a todos aquellos que pudieran
utilizarlo.

De esta manera se busca implementar buenos elementos que
faciliten la operacién de los programas y presenten en forma répida
ayuda sobre su uso, la cantidad de elementos de interface y
variantes de ellos gue podemos encontrar es inmensa, sin embargo,
existen algunas de ellas que han resaltado en forma notable debido
a su sencilla utilizacién y f&cil aprendizaje, las cuales han
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1sposit1vos apur tadores, a
las’ 1nterfaces gré ica

sus anteceé H “ante esta politica, los elementos de interface han
‘tenido : un r&pido crecimiento ‘en ‘los “dltimos afos, y aun siguen
creciendo en forma nctable. :

ﬁcon e ~crec1m1ento de 'las empresas desarrolladoras de
software, este mercado crecié répidamente, Y un usuario potencial
puede = elegir ‘entre i mas de un’ software . para satisfacer sus
necesidades, es decir,:ante una necesidad, se puede encontrar mas
de un producto,\los cuales resuelven su problema, por supuesto, un
usuario culdadoéo Y precavido seleccionarfa aquel cuyo costo sea
mas bajo, resuelva,totalmence sus necesidades, sea mas f&cil de
que obtenga resultados en forma rapida.

: Con ‘1a® gran competencia de software que se establece en el
mercado,’ surqe una lucha entre las compahfas para ganarse a. los
usuarios; para lo cual se establece una batalla en diversos
aspgc;os_como sons’ .

;i =" Elementes de interface modernos 'y eficientes que
i“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 réapida.
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En donde los elementos de interface. son.uno-de los puntos
fundamentales para ganar.la batalla en’el cual el lnico fin es que
-la decisién de un usuario al combrar algin software en especial se
incline hacia sus:productos, bor tal motivo, los disefadores 'y
programadores buscan estar .a la cabeza en todos los aspectos
anteriores, contribuyendo con’ ello en-su desarrollo. v

Hay varios aspectos qua ccntribuyen a el desarrollo de. los .
elementos de interface: y ‘a’.su ‘futuro, entre estos se’ pueden
mencionar : - - :

- ' Disefadores

~“software e ~“investigadores estan
explorando S L o

L Técnicas d eléccién de ments.’
- .i.Uso de gré 1cos, animacién y colores.
- ;',Manipulacién directa de la pantalla.

- ,’«Pacilidad de: utilizar el "lenguaje natural.

- ' Manejo de. mensajes de ‘error y prevencién de ellos.
= Fdrmatcsfde Pancalla mas eficientes.
- Desarrolladores de Hardware ofrecen nuevas posibilidades

como: )
- Mdni;ores de:alta resolucién y mayor tamaﬁo{

" im i, Tiempo de respuesta ripido en sus dispositivos..

~=:. -Nuevos dispositivos apuntadores o- de seleccién.

- = .i'voz como entrada y salida. - )

= Grandes dispositivos de almacenamiento.:

Sin embargo, no todos los elementos de. interface tienén'ia
misma aceptacién por parte de los usuarios, y si no se" utilizan en
forma -eficiente,’ causardn ansiedad y desesperacion, ‘entre 1os
enemigos de los elementos de interface se encuentran.': i B

- - . Comandos inconsistentes.

- - Confusas secuenclias de operacién.
- Cabticos formatos de desplegado.
- Terminologia inconsistente.
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- Procedimientos complejos. L
Amenazantes’mensajes de error.

Exist:en algunos :
cuanta al diseﬁar o: evalua ’ lgﬁn elemento de intetface, encre los

de -trabajo; con esto, los sistemas se ‘han® “hec

mas:accesibles
hacia ellos facilitdndole en gran: medlda 4

1.2.3 ELEMENTOS DE JNTERFAQE MAS COMUNES. v

Ex1sten una gran dlversidad de fcrmas para establecer una

comunicacién 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, estos ‘elementos de. -
interface pueden ser basadas en modo texto o en modo grafico,
dependiendo de la aplicacién y entorno del ‘programa;.  las
caracteristicas principales de ambos modos son st ol

- INTERFACES BASADAS EN TEXTO:

Ssu caracteristica principal radica en 1la utilizacién del
monitor - completamente -en modo texte, - de ‘manera que no se
pueden representar lineas ni dibujos,. pero se”puede hacer uso -
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de cualquier carécter contenido en el codigo ASCII, ya sean
caracteres’ numérico ;’alfabéticos" especiales, algunos de
estos caracteres peciales se’ pue Y ‘utilizar” ya 'sea para
formar algun rec To para- colocar en, la pantalla algn’
simbolo - que:’ ne . para’ lbﬁn' caso, ~.1a -principal
llmitacién consisce en el nﬁmero de caracteres que. se pueden
tiempa en la pantalla, los cuales son.‘

2 gnﬁérlun total de 80 qaracteras‘por'tenqlén
y un-total’'de 25 renglones, es decir, un total de 2,000
] caracteres‘en una sola'pantalla‘ )

- ‘,Con un tamaﬁo de 40 caracteres por renglén y un total de
25 renqlones, para un: total de 1,000 caracteres.

-Esta es la principal desventaja de este tipo de interface,
teniéndose que adaptarse a esta limitacién y realizar un mejor
disefio''posible para:.no’ saturarla rdpidamente. Su principal
ventaja“’ radica:en que la velocidad de desplegado es mucho mas
rapida’ queien modo grafico, teniéndose mejores resultados en
‘cuanto a: velocidad de  respuesta.

- INTERFACES GRAI‘ICAS

'Esta medio es hoy en dia mas cominmente usado debido a que la
utilizacién de una pantalla gr&fica con una buena resolucién
incrementa el nGmero de caracteres que podemos desplegar,
teniendo la posibilidad de desplegar mas datos, mas ventanas,
mas menis, o en general mas elementos de interface; 1la
combinacién de estos elementos con graficos facilitan el
aprendizaje, ya que el usuario lo puede asociar con elementos
reales de uso comin, ademds, todos los elementos dque se
presentan en modo texto pueden representarse en modo grifico
con una mejora notable en la presentacién 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 dfa la.
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velocidad de los disposltivos de video Y el equipo de’ computo B
en general ha aumentado en forma not:able, ‘asi como la cant:idad

de memoria destinada para- el vx.deo, .con est:o, Len: Aequipos
modernos, esca desventaja se di'min ve’ onsiderablemente‘r ‘»

Entre los principales elementos de interface _que
encontrarse y que se pueden tepresentar tanto en modo texto como ‘en”
modo gréfico a excepcién de los. iconos, podemos mencionar los
siguientes- s S : ; . S !

- LINEA DE COMANDOS i .
. En este tipo de interface el usuario comunica al. sistema R
la’ accién que debe de ejecutar por medio de una serie de’
comandos. gue ' ya tiene previamente establecido’’ el
_programa. Un ejemplo de este tipo de " interface "lo
vpre'sent:a el programa COMMAND.COM, el cual “tiene
integrados una serie de comandos internos como son: COPY,
DIR, CD, MD, RD, etc.; y la forma de acceder a' ellos es
teclear el comando que se desea utilizar. con sus
pardmetros 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 gue en manos de un usuario
experto, su utilizacién es un elemento muy poderoso,
rédpido y eficaz, sin embargo, en manos .de.un:usuario
inexperto o novato es muy dificil de.utilizar y lleva
tiempo el aprendizaje sobre los ‘comandos y su sintaxis;
un ejemplo puede representarse con un comando del sistema
operativo: :

C:i> COPY TEXTOL.TXT TEXTO2.TXT .

-MENUS: S
Este elemento de interface permite al usuario seleccionar
comandos, -acciones, o en general alguna opcién de una
lista-de ellas mostrada en la pantalla ya sea en forma
horizontal o en forma vertical, ademis, las opciones que
muestra ‘dan . acceso . a -una - serie de aplicaciones
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funcionales o a ocros elementos de interface; 1os tiposf
mas comunes son: el mend vertical, horizontal, matric:.al .
y el menG en cascada, el cual es una combmacién de: los
dos primeros,‘se pueden identificar facilmente por su
caracteristica principal  de presentar \.ina> erie de,
. opciones . para que el usuario seleccione’ alguna de ellas'
Yy posteriormente ejecutard alguna accién.’ :

- Meni Horizontal: .. L
Presenta . las opciones disponibles ‘en . forma
~horizontal, el cual generalmente se. coloca en la
parte superijor de la pantalla, y represénta un, mena
principal; debido a la poca cantidad de caracteres
que se puede desplegar en un renglén (80 o. 40
caracteres), estas opciones desplegadas tiene que
representarse por una minima expresién ‘que 1la
represente en forma concisa. - o

rchivo” ' Editar Procesar  Graficar Ayuda - Salir Jj .-

- Meni Vertical: .
Presenta las opciones a través de una’ 1ista ‘en
forma vertical en cualquier parte de ‘la pantalla, -
su principal ventaja sobre el meni: horlzontal
radica en que utiliza los renglones para’ colocar .

« las opciones disponibles teniendo por tanto una
mayor area de desplegado. i

ABRIR DOCUMERTO

DOCUMENTO NUEVO
GUARDAR DOCUMENTO
IMPRIMIR DOCUMENTO

SALIR

~ Menii Matricial: . R
Su caracteristica ptincipai consiste  ‘en el
desplegado de las opciones aprovechando. tanto los
renglones como las columnas de .la ‘pantalla, "de
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manera que se puedan desplegar un. némero mayor. de
ellas ' usando ' el espacio y dimensiones de: la -
'péntalla, generalmente es usado para colocar una
serie de médulos o programas que se pueden ejecutar
y se desea desplegar todos ellos a la vez para gue
el usuario seleccione solamente uno de ellos.

TOPIAR. ARCHIVOS ~~—CREAR SUBDIRECTORIO
COPIAR DISCO BORRAR SUBDIRECTORIO
COPIA DE SEGURIDAD CAMBIAR SUBDIRECTORIO
FORMATEAR COMPARAR DISCOS
RESTAURAR COMPARAR ARCHIVOS
COMPILADOR BASIC BORRAR ARCHIVOS
COMPILADOR C CAMBIAR ATRIBUTOS
COMPILADOR FORTRAN ANTI-VIRUS

- Meniis En cascada: . 3 :
Es una combinacién de. "los’. mends . vertical 'y
horizontal, en el cual- las opcionesiprincipales se
representan en el Ment ‘Horizontal, 'y las opciones
secundarias se colocan en'los mends verticales.

Archivo Editar Procesar Graficar Ayuda Snurji
f‘“ﬁﬁﬁ?ﬁTﬁEﬁﬁﬁﬂ?ﬁ"‘j
DOCUMEKRTO HNUEVO
GUARDAR DOCUMENTO
IMPRIMIR DOCUMENTO
SALIR

- AYUDA EN LINEA :

Se caracteriza por presentar una pantalla con 1la
informacién necesaria sobre el uso, caracteristicas
funcionamiento y resultados del comando o méduloc que el
usuario haya elegido mediante la colocaciédn del cursor,
es decir, no es necesario indicar sobre que comando u
opcién deseamos la ayuda, sino que dependiendo del lugar
donde tengamos ubicado el cursor, serd desplegada una
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ventana con la infbfmaéiﬁﬁ‘telé ionada'con esta opcién,
esto con el fin de fac1litar su’uso y-ahorrar tiempo paza
la solucién de 1os problema e. pudiera tener ‘en €1

uaixébnsiste h,
N’ ‘que - debe Fe
3j

Presenta

ejecutar

ondef»necesita

¥ 11a en‘la cual se

- MENSAIJES DE INFORMACION O ALERTA :

Presenta un recuadro o caja gque contiene un aviso para 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 omo
informacién de la tarea que esta ejecutando, de marfera
que el usuario pueda enterarse de la funcién que sta
realizando el sistema en el momento. ' i
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" PROGRAMA ! CAPTURA E

- CAMPOS DE TEXTO O NUMERICOS:

"Esta. es la forma de  entrada de mayor uso en  los
programas, debido. a que por 1lo dgeneral siempre es
necesario la introduccién 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 caracteristicas de este elemento
de interface radica en la colocacién de un campo de
tamafio determinado con sus correspondientes atributos de
color de fondo y de los caracteres, en donde el usuario
podré introducir los datos al sistema, el campo de texto
no permitird que el usuario exceda el tamafio destinado
para esa variable, por ejemplo :

ILValor de la Velocidad =

- CAMPO DE SELECCION MULTIPLE

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 posicién desaparece
el valor activoe y aparece el siquiente, este tipo de
elemento de interface tiene la desventaja de necesitar un
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elemento apuntador para su funcionamxento, la ' forma de
intercambiar entre los valores: gque’ se pueden tener es
mediante las flechas o simbolos que" se’ ‘colocan’:a’ los
extremos del campo indicando,™: la: opcién anterior y la
opcién posterior respectlvamence, por ejemplo' :

mEsl

Velocidad | a | ~LENTA

- LISTA DE ARCHIVOS O DIRECTORIO

Se caracteriza por.. mustrar en una ventana 1os archivos
que: existen en'un determinado directorio; esto con elifin
de que® el: usuario seleccione "alguno- para: realizar una -
tarea ‘con“ &l, ‘como puede ser : editarlo,i copiarlo,
borrarlo” ° cargarlo como archivo: de trabajo.: Esto
facilita la seleccién de-archivos a el usuario, ‘de‘manera:
que . pueda ° realizarlo de forma sencilla,' répida Y
eficiente, algunas de sus caracteristicas son . :

- -Dasplegado de las- unidades de diacos existentes,
tanto’ flexibles como rigidas, ‘para que el usuario
pueda; seleccionar 1a unidad que desea.

- 'Desplegado en. fondo inverso del archivo en el cual
tiene posicionado el cursor por: parte del usuarxo.

- " La posibilidad de seleccionar el archive tecleando
solamente el nombre, ‘sin la necesidad ‘de tener que
realizar su bﬁsqueda.

- Utxlizar el desplazamiento (SCROLL) rchivosk,
hacia arriba y abajo de’la ventana destinada para’
su’ desplegado, ya que : generalmente al- numero de
archivos es variable y en’la mayoria de’ ‘los‘casos:
mayores gue el espacio destinadp pa;a presencarlos.

Un ejemplo de este tipo de interface es:
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ARCHIVO : TEXTOL.TXT i
.. <DIR> | REPORTE. REP

TEXTOL,T¥T 17 ... & | PARTEL.DOC

TEXTO2,TXT PARTE2.DOC

TEXTO3 ., TXT PARTE3.DOC

GRAFICO1.GFX TESISl1.poC

COMMAND .COM TES1S2.DOC

AUTOEXEC. BAT TECLADO. BMP

- BOTONES

Se llaman de asi debido a su analogia que presentan con .
los llamados "SWITCH" o "BOTONES", los cuales tienen la
caracteristica de tener 1 estado de 2 posibles como
pueden ser "Yencendido" o "apagado"; se utiliza para
representar a una variable que tenga esta caracteristica,
de manera que el usuario puede cambiar el valor de uno a
otro dependiende de su decisién; por ejemplo una variable
gue defina si la computadora tiene coprocesador o no; en ~
modo gréafico puede representarse con una forma real para
que el usuario lo pueda identificar y asociar f&cilmente;
su variedad de forma gue puede adoptar es muy qrande.f'

- FORMAS DE ENTRADA Y SALIDA : R
Se le llama asi por su analogifa que preéyen@:'avv'cgp las
formas de datos o documentos que puede encontr y
trabajo diario, como puede ser : ; e

- Forma de solicitud de empleo
- Forma de Inscripcién

- Forma de ex&menes extraordinarios
- Forma de pago, etc.

Su principal caracteristica: consiste en.que sa contenido ¥
en cuanto a el tipo de variables siempre es el mismo,’
aunque el valor de las variables/cambia de acuerdo’a ‘cada
persona o usuario; utiliza para su formacion elementos -de
interface sencillos como son i
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- ‘campos de texto
- 'Botones
- campos de seleccién mGltiple

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

FORMA PARA EL LLENADO DE DATOS DEL SOLICITANTE

ESTADO CIVIL

NACIONALIDAD ( )} MEXICANO
{ ) EXTRANJERO

FECHA DE NACIM1ENTO

- LISTA DE CONTROLES O BOTONES:

Este elemento de interface tiene semejanza con los mends |
y con los campos de seleccién miltiple, se caracteriza
por presentar una serie de valores que puede tener una
variable en forma de una 1lista, la diferencia con los
menis 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
aprecliarse 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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- DESLIZADORES (SLIDEP. S) :

©Su funcion princxpal consiste en: fijar un Valor entre un

ANIMACION
[]BAJA:
[X]:MEDIA™:
(21 SALTAL

L UNIDADES ' /%
] - csN'riME'rRos

minimo y un méximo, ‘el ’usuario puede modificar su valer
inicial mediante el arrastre de un botén 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 <~}

A g

iiii-» 0% |

- ICONOS :

Son una representacién gréfica de un comando, médulo o
instruccién gque puede ejecutar el sistema., Esta

representacién tiene un tamafo pequefio, de manera que .

pueden representarse varlos de ellos en una pequefa parte
de .la.  pantalla, la ventaja mas importante de . este

elemento de interface es que el usuario puede asociar mas -
répidamente un dibujo de un objeto real con’ uha‘accién‘
del sistema, de manera que su aprendizaje y utilizaci6n'

es mas rapida y sencilla.

lq . B, (9) 5 ntsanss

: AT VR A &=
BORLANO cov  JULGOS LoTuUS 123 ARLPRO CORCL DRAN CLIDFER UTILERIAS PASSHORD
LAe (e .
L I - I == T " O
Fax pRO UTILERIAS “oRn SCHMER 2433 IPRESION UTILERIAS SALIR
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Tanto en 1as interfaces en modo texto como grificas puede ser
_utilizade: un disposi ;punpador, como el ratén, para facilitar
el modo ‘de seleccibn d odos ‘108 tipos de interface, incluso, hoy
- en dia tOdOSIIOS" og amas comerciales incluyen el uso de este
oicual’ se considera indispensable para una
s‘opciones disponibles.

seleccién ra

];2.4 L/\ l{lB—USABlLll)ADfEN LOS ELEMENTOS DE INTERFACE.

]En el pasado, los fabricantes de software ponian muy poca

;atencion hacia los elemantos de interface, porque resultaba mucho
mas econémico; ademas que el Hardware imponfa muchas limitaciones
a los fabricantes, hoy.en dfa,~los usuarios son mas exigentes y en
conjunto con la gran compecencia existente, los fabricantes tratan
de que su producto le otorgueila mayoria de las facilidades hacia
los usuarios; esto ha 1nf1uido en forma considerables en el costo

del software y en su camaﬁo.'

) Se estima gue en la decada de los 50/s 90% del costo de ‘un

sistema de cémputo era en. Hatdware y 10% era para ‘el software, hoy '
- en dia,-por el contrario, hay software cuyo costo iguala, e incluso
llega 'a superar al costo del hardware.

De igual forma,  las_ lineas de cddigo utilizadas para los
elementos de 1ntetface dentro de un programa han ido creciendo 'en
forma considerable en los Gltimos afios; en la década de’ los 50's,

. muy. pocas lineas del cédigo correspondian a la .interface con’el
usuarjo; para 1984, se estimaba que los elementos de interface
requerian del 30% al 15% de las lineas del cédigo total; una
estimacion mas reciente lo coloca entre el 47% al 60%. -

Todo esto influye notablemente en el costo del software; segGn
estimaciones, cerca del 29% del costo del software desarrollado
corresponde en los elementos de interface para equipos de alta
resolucién como estaciones de trabajo; y cerca del '17% ‘8i" el’
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software no esta orientado a equipos de muy alta resolucién5

“ Ante todas estas situaciones y considerando la importancia de
los elementos de: 1nter£ace, asi como en su contribucion en el costo
del software,’se ha' puesto mas énfasis en la re—usabilidad de los
elementos3 nterface, es decir, -la finalida s tener ‘alguna

ibreria co estos elementos ya generados, rrar trabajc en
su disefo y en el /costo final del progra ta-de crear
elementcs de interface para cada programa

Ademés,‘se han establecido una ‘serie de 'reglas, para que
exista ‘una  consistencia entre todos los elementos de interface,
tratando con ello de unificar criterios en el desarrollo de las
interfaces, 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.

1.3.1.- CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE C

C es un lenguaje de programacién catalogado como de nivel

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

- Editores

~ Interpretes

.= Compiladores
-'sistemas Operativos
- Paquetes Integrales.

Sin embargo! su popularidad crecié rapidamente y comenzé a

5 Ray - E. Eberts. . User - interface " Design.
Editorial Prentice Hall. Primera Edlcxén 1994.
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utilizarse para cualquier tipo de tarea que se quisiera programar,
y hoy ‘en dia se ha: conver o ‘en . un 1enguaje de uso general, sus
principales caracterisci -

en. donde

LENGUAIJES

ALTO NIVEL BASIC, PASCAL, FORTRAN

MODULA-2 :

NIVEL MEDIO C, FORTH, MACRO-ENSAMBLADOR i

BAJO NIVEL ENSAMBLADOR - E :
TABLA 1.3

La clasificacién an\:erior, no se’ basa en:’ jerarquias o
potencialidad de'los complladores, sino qu ta’agrupacién se *
basa en determinadas carac:eristicas 1m

micfopfoéesadbi y uso “de - interrupcionas a través ‘derlas
-funciones ‘del 'BIOS Y. Dos,’ Un 1enguaje de ALTO NIVEL maneja los
.,hconceptos deitipos de’ datos, y.ademas tiene lncluidas ciertas
funciones que permite al usuario manejar los recursos de la’
computadora. E

El hecho dg que 'C este clasificado como uUn lenguaje de ‘nivel
medio no implica que sea menos potente que los de ALTO NIVEL,
ni  tampoco que su tipo de programacién sea parecida al
ensamblador; la clasificacién de C implica que puede manejar
elementos de lenguaje de alto nivel. y elementos de bajo nivel
como pueden ser manipulacién de bits y-direcciones de las
variables. .
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El lenguaje C no tiene incluida ninguna instruccién de.
entrada y salida de datos, funciones: mateméticas, funciones de "’
acceso a ficheros, funciones relacionadas.con qréficos, ‘etcy;
‘es - decir, el  lenguaje de proqramacién C -‘carece’ de estas'
funciones ‘integradas ptopiamente en el ’compilado'
panoramica. la" programacién’ con’ el
ninguna ventaja importante sobre: los 1
al: cqntrario, pareceria un’ 1enquaje rudimentar
sin embargo, el® lenguaje c suple escas det‘ici‘
“LIBRERIA ESTANDARD", la cual .contiene una serie d
que. realizan. una diversidad: de- careas que n i
compilador propiamente, esta lxbreria estandard debe de ser la'.'»'_
‘. misma para todos los compiladores de- C, ‘de’ manera que se”
garantice la unificacién de ellos. S i

Ademds de la libreria estandard del lenguaje C, 1los
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 ntmero de herramientas
para realizar su tarea; como se observa el lenguaje € puede
realizar las funciones gue nos dan los lenguajes de alto nivel
con la ayuda de las librerias que nos proporciona, pero con 1la
ventaja de utilizar elementos de un lenguaje de bajo nivel.

- C BASA SU FUNCIONAMIENTO EN EL USO DE FUNCIONES.

La programacién en lenguaje C es a base de funciones, 'las
cuales forman el concepto de construccién con médulos en este. . :
lenguaje; un programa en C esta formado por una serie de'- o
funciones, de las cuales una es la primera en ejecutarse y por

lo tanto siempre debe incluirse, ademds de que representa el
programa principal esta funcién es main(} y representa el
punto de inicio en la ejecucién del programa; en esta funcién, .
al lgual que las otras pueden incluirse sentencias, buclaé, 5
ciclos o 1llamadas a otras funciones. Una funcién es . una
subrutina, la cual puede realizar una o mas tareas, puéde
contener sentencias de programacidén en € y llamadas.a ‘otras
funciones; la forma fundamental de una funcién en C es la
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siguiente

{void] Nombre_de_la_funcion (Lista_de_argumeﬁtos)
lista_de_argumentos, ‘declaracion

- /* INICIO DE LA FUNCION #/'
—— /* CUERPO ‘DE LA FUNCION wfo :
-— /* SENTENCIAS EN C Y/O'LLAMADAS A */
-— (/% OTRAS FUNCIONES " +/-

[return(); )i

/* FIN DE ‘.VLFA FUNCION -

. con . corchetes

las variables que se estén pasando T
de ella se declara  en la: clara 7,,‘ e ‘la
lista_de_argumentos como se muqs;ra‘h‘cbntinuacién :

suma(x1,x2)
int x1,x2;
{
return(x1+x2);
}

En el caso anterior
parces de 1a: funcién

odemos idéntificar cada una de las

;Nombre de la funcién suma’ ;.
lista_de’ argumentos : "xl X2
;lista de: argumentos declaracién = int X1, xz,
valor: retornado s x1+x2
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Algunos compiladores soportan la declaracién de la lista
de argumencos inmediatamente después ‘del- nombre de 1a
funcién como se muescra continuacién. - -

suma(inrt:, x1,
( ol

; return (x1+x2

}
- La lista de argumentos que pﬁede recibir, la ‘funcisn :varia
dependiendo de’la funcién que realice en»c}a’so de que no
se necesiten arqumencos debera Srincluirse los

;parentesis, para 1ndicar que's trat 'de una funcién.

respectivamente- - algunos
! turbo C) reconocen el

pequeﬁos parCes, ademas de
control e iterativas.

un lenguaje estructurado"sép
variables locales a:través:
ademds, soporta instrucci
sentencias como for, while
caracteristicas antefiér
sentencias iterativas 'y d
aspecto C no tiene nlnqﬁi\ problema.

sus
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Existen algunos autores que consideran al lenguaje c como un .
lenguaje S8ENCILLAMENTE ESTRUCTURADO, argumenténdo que “un’
lenguaje. TOTALMENTE ESTRUCTURADO soporta’ el :
procedimientos, los cuales son considerado
programa interno, y por lo tanto puede
funciones y procedimientos propios, Y. esto
incapacidad que tiene el 1enguaje ci’
dentro de funciones.

_-CES PORTABLE

.trasladarse ‘de :un' tipo:de
" ‘ninguna modificacién sobre
- ‘que-las palabras tesarvadas qu
- son ‘las mismas, asi- como sus re
standatd i

Debido aila popularidad del Lenguaje c, pueden ‘encontrarse
compiladores -en todo tipo de sistema que se desee-utilizar y
bastara con compilar un programa en otro sistema para que este
sea . trasladado, . 1o cual se denomina PORTABILIDAD, esta
caracteristica es la mas importante de todas y una de la mas

. potentes de C 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 caracteristicas y
reglas propilas, lo cual hace muy dificil el traslado de un
programa creado con un tipo de compilador con otro. '

La portabilidad de € se basa en el nfimero de instrucciones de
control o palabras clave que tiene, las cuales son la base yi;
las mismas en la mayoria de los compiladores. de C, “la.
diferencia fundamental radica en las librerias de funciones
gue pueda proporcionar y en el medio ambiente de programacién
que pueda establecer. En caso de no encontrar una funcién al]
trasladar un programa de un sistema a otro, bastara con
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implementarla en el nuevo compilador con lo cual se resolvera
el problema.

1.3.2.- C EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE PROFESIONAL.

lEl‘léhguaje C'se utilizo inicialmente para la programacién de

siétemaé[ la:éualise refiere a la clase de programas que son parte
o interfieren directamente con el sistema operativo del computador,
asi como en su soporte, por ejemplo :

,sttema‘bparativos
Interpretes,
nCompiladores

su ,drah pobularidad muchos‘vprogramadbres, lo

Ademés, . los compiladores de c producen un cédigo muy compacto y de -
répida e)ecucién, por_esta‘razén es: bastante utillzado, ademas que
pone - ‘pocas restrlcciones ‘a‘h

tarea y necesldad.

Muchos autores consideran ‘a1’ lenguaje
programadores - debido- a* ‘queC-da-"alx programado
mediante una serie de alternativas Y ventajas

‘Impone pocas restricciones en su uso.
Ofrece’ estructuras de bloque’

Manejo de funciones independientes

- Un compacto niimero de palabras clave o reservadas

Rapidez en la ejecucién de su cédigo ;
Permite una facil manipulacién de bits, bytes Yy direcciones.
La portabilidad de su cédigo.

C ha sido muy utilizado en el desarrollo de software debido a
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cédig’

gue ' combina ‘la | eficiencia déI' ensamblador:‘con la
estructuracién de un e i o PASCAL;. por este:
motivo,” ha llegado a convertirse en unile guaj a programacibn de

prop651to genera

una vez fam‘

programadoreé
poster&ormente

embargo, tomarien cuenta “cuals 1enguaje de proqramacién es el mas
‘adecuado- para resolver el problema ayuda bastante en su solucién,
ya que se pneden tener ciertas caracteristicas que nos ofrezca un

1enguaje en especial Y gue nos sean de utilidad para resolver el
problema. .

1.3.3 VENTAJAS DEL LENGUAJE C PARA EL DESARROLLO DE
LAS RUTINAS EN LOS DIFERENTES ELE MEN’I‘OS DE
INTERFACE,

E: lenguaje de programacién € fue seleccionado bara' la

elaboracién de las rutinas de elementos de interface debido ‘a. que

ofrece algunas ventajas que nos son de utilidad en el desarrollo def~;

las rutinas que elaborarcmos en el transcurso de esta CEsls,vestas,
ventajas nos permitirén crear rutinas eficientes, répidas y’sobre
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todo agruparlas en una libreria especial creada especialmente para
ellas, estas ventajas son

- Crea un codigo ejecutable, compact:o y de rapida ejecucién
a semejanza del lengua]e ensamblador, lo cual nos ayudara
en la creacxcn de -elementos de interface rapidos , asi

]‘ la: generacion de programas ejecutables que no

ocupen mucho ‘espacio- en disco, estos son elementos

'importantes en_ el desarrollo de cualquier programa y en

3 de sus caracterfsticas mis importantes, las

cuales ya'se h’an sefialado anteriormente. ‘

srlak- ventaja de poder hacer referencia. a - las
:dlrecciones de las variables, y de la memoria; este

: :aspecto nos sers muy dtil al trabajar directamente con la' :
3 memorm ‘del” computador con el fin de obtener con esto una
mayor rapldez en su velocidad de respuesta.

- El uso de funciones en el lenguaje € nos obliga a
fraccionar los programas en pequefios médulos o funciones
que realicen una tarea especifica y posteriormente ser
llamados por una funcién la cual se encargara de generar
el elemento de interface y retornar un valor relacionado
con la decisién del usuario; esto ademas tiene que ver
con el desarrollo de programas estructurados y medulares,
que es una de las cuestiones gue se tratan de cuidar y
seguir en las rutinas que se crearan posteriormente.

- El lenguaje permite la agrupacién de funciones en
librerias propias, 1lo cual nos serd de utilidad al
terminar de generar todas las rutinas que se desean’
implementar en esta tesis; ya que estas se podran agrupar.
en una sola libreria, y posteriormente podremos
utilizarlas para cualquier programa dque se quiera
realizar, incluyendo solamente el uso de esta libreria'y
haciendo referencia a las funciones con sus argumentos o
pardmetros respectivos, lo cual nos ahorrara bastante
trabajo y nos serd de wmucha utilidad permitiendonos la
creacién de programas con un mejor nivel de calidad.
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La portabilidad del lenguaje es una ; de ‘1as’ ptincipales

caracteristicas que nos ha! hecho inclinar en‘favor.de la“
utilizacién de. este’ engua]e,jya que al realizar las

rutinas especxalment en. una marcade’ compilador y

sistema, estas mism tinas’ se podrén implementar en

otra marca ‘de; compilador Yy ‘en otro, slstema con un minimo

de cambios,’’ favoreciendo esto 1la utilizacién de 1as;
rutinas creadas' n diversos complladores y medios.,

La experiencia ‘de haber crabajado con’ el 1enguaje de
proqramacién c’en 1a creacién- de programas de diversa
“indole, 1o cual nos ayudard a generar mejores funciones,
programas’y en general mejores resultados, debido a que
no se tratarad 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 BASICOS.



2.1 OBJETIVOS DEL CAPITULO

Este capitulo tiene como objetivos fundamentales explicar al

lector una serie de conceptos indispensables, los cuales
utilizaremos a 1o largo de los capitulos posteriores, estos temas
incluyen:

Cay El' manejo eficiente del teclado.

.0
,cf

,é)

posteriores en la parte de qeneraclén de*
de interface, tratando de agilizar con

usuaric. Entre el
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sistema, .el IBM anluye en su arquitectura una capa de software a
bajo: nivel ent:re ‘el hardware y ‘el software’ del: sistema -llamado

BIOS®. el cual ovee”serviclos’prlmn:ivos de'encrada y “salida

antenido “un enlace o
os’ mlcroptocesadcres'

-generaciones de - computadoras, el
vinculo con sus antecesores,'_de ‘esta
INTEL 80x86 (80286, 80386, ABD‘BG) pu ejecutar el’ conjunto de
instrucciones del 8088 y del 8086. Las’ omputadoras basadas en el
microprocesador 80x86 son prlnclpalmente con roladas a través del
uso de interrupciones, las cuales pueden ser ‘generadas por el
microprocesador, por el hardware o:por.el software, cuando ‘ocurre
una interrupcién el control es transferido a’‘una rutina para su
manejo, una vez terminada esta rutina) son retornados ciertos
valores en los registros del microprocesado e). control regresa
al lugar donde fue llamada la interrupclcn cada una de ellas -tiene
asignado un nimero unico asociado, ! :

Légicas (INT. 0011 - 0411 & so
Yy son invocadas cuando inusual del

cero. I

diépoéifivo

6 De las siglas en Inglés Basic Input " Output System
(Sistema bésico de ent:rada/salida). :
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periférico que ' necesita de su uso, '‘por ejemplo el
teclado, . el” cual 11»amya una interrupcién‘cuando se

el desarrollc de nuestras rutinas

En las, Interrupciones de software, un parametro es: pasado como
argumento en el registro AH, la mayor!a de las Lnterrnpciones del
BIOS contienen varias funciones; para ‘usar . alguna de: ‘ellas: se .
colocara el parémetro respectivo en los registros»'Mg ] EL{.;'LA
llamada a una funcién del BIOS incluye el paso de algunos
argumentos a través de los registros del microprocesador, y estas’
a su vez retornan informacién al programa mediante los mismos
registros; aguellos que no son utilizados al realizar la llamada-a
la funcién mantienen sus valores anteriores.

A ‘continuacién mostraremos una tabla con algunas de. las
interrupciones del BIOS, as{ como sus funciones y argumentos’:

Para Una mayor informacién sobre las interrupciones puede
recurrirse al libro SYSTEM BIOS for 1IBM, PC’s,
compatibles and Eisa Computers, Phoenix Technologies LTD.
Editorial Addison-Wesley. Segunda Edicién 1991, o el
libro titulado Guia del programador para el IBM PC y
PS/2. Peter Norton & Richard Wilton. Ed. Microsoft Press.
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SERVICIO DE El servicio del BIOS de imprimir pantalla
IMPRIMIR :2:ti:idiad§:n:igzod:c:\":z;izirlzlpantalla
PANTALLA a la impresora.

INT. PARAMETRO DESCRIPCION
OS5 H 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 grafico.
INT, PARAMETRO | DESCRIPCION
10 H AH = OOH Fija el modo de video
AH = 01H Fija el tipo de cursor
AH = 02H Fija la posicién del cursor
M = 03H Lee la posicién actual del cursor
AH = O04H Lee la posicién de la pluma luminosa
AH = O5H Selecciona nueva pagina de video
AH = O6H Desplazar la ventana hacia arriba
AH = O7H Desplazar la ventana hacia abajo
AH = 08H Leer caracter y atributo
AH = 09H Escribir carédcter y atributo
AH = OAH Escribir cardcter en el cursor
AH = OBH Fijar paleta de color
AH = OCH Escribir pixel para graficos
AH = oDH Leer pixel para gréaficos
A4 = OEH Escribir texto en modo de teletipo
AH = OFH Retorna el estado del video
AH = 134 Escribe una cadena

TABLA 2.2
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Cada una de estas funciones puede necesitar de una serie de
‘parémetros adicionales  para. realizar ' su- . tarea, ° ‘el - tipo - de
pardmetros dependera de la funcién’ esti n-por’ ejemplo

- La funcién 02H de la interrupcién 10/ i 1a cual realiza
la tarea de f£ijar la posicién del cursor en la pantalla,
necesita de los sigulentes pardmetros’ los  cuales son
pasados en los registros del microprocesador :

BH = Nimero de pégina
PH = Renglén (0 es la esquina superior izquierda)
DL = Celumna (0 es la columpa mas a la izquierda)

2.3 EL TECLADO COMO DISPOSITIVO DE ENTRADA.

]El 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 informacién; .en una primera instancia podemos definir el
teclado como.el dispositivo que permita al usuario interactuar con
la computadora, ‘el propésito principal de este inciso es explicar
la . forma®: en que podemos . obtener un mayor provecho de este
dispositxvo en nuestros programas, el tener mayor control de &l y
poder obcener una“lectura de todas las teclas que la conforman.

Para nuestros propésitos, consideraremos al teclado como el

" elemento prinecipal con el cual podemos obtener la decisién del

usuario sobre una serie de alternativas que le presenta el elemento

de interface que tiene en ese momento en la pantalla, esta serie de

alternativas que puede selecclonar el usuario, puede contener la

utilizacién de una gama de teclas de diversa indole, como pueden
ser:

- Las teclas de flechas para el movimiento del cursor

- Las teclas de Funcién
- El teclado numérico
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- El teclado alfabético
- Algunas otras . teclas _especiales e . pueden
presionadas en cualquier momento:como:pue
SUPR, INICIO, FIN, etci:

ser

DE EXPLORACIGN (SCAN CODE), el c'u‘a

exploracién, de esta forma, podemos det
las teclas que forman parte del teclado incluyendo

- Las teclas de Flechas
- Las tecla de Funcién

- Las teclas INS, SUPR, INICIO; giu'

cuando se presiona alguna tecla, el tecl do'reconoce. esta'
accién y notifica al computador, esto’lo: hac forma de -una:
interrupcién de hardware, la cual’ simplemente notifica que ha -
sucedido una accién en el teclado, .la interr pcis causa que el
microprocesador haga a un lado lo que'astab4 reallzando y-ejecute
un  programa para su manejo, el cual envi 'na seﬁal para -que
reporte que ha sucedido; el teclado responde viaﬁdo:ei cédigo de

' exploracién de la tecla gque fue presionada.' EE

La rutina para el tratamiento de la‘ihterrupclén traduce el
cédigo de exploracién a valores de dos bytes; el byte de orden mas
bajo contiene el cédigo ASCII y se le denomina BYTE PRINCIPAL; el
byte de orden mids alto corresponde a el cédigo de EXPLORACION y se
le denomina BYTE AUXILIAR, este par de bits, es colocade en el
buffer del ROM BIOS.

bits -> 1:4]x5]44]13]12111|10| o] sl 7] 6[7 l 4| JI zl 1]

ers DE ORDEN ALTO axrs DE onusn BAJO
CODIGO DE EXPLORACION cODIGo AScCII
BYTE SECUNDARIO BYTE PRINCIPAL
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Cuando: el BYTE Pl INCIPAL es diferente de cero; es decir, tiene,

17.yi.2567(01H a” FFH), significa que . ha. sido
aracteres estindar del teclado, el cual‘se

un 'valm: entr
presxonada una de lo

encuentra [ enido dentro del cédigo ASCII; sin embargo, si este:
i alor: e cero ‘(00H), significa que ha sido presionada .

una ‘tecla™” especial. Los codiqos de exploracién o valores para el

byte auxiliar’de estas’ teclas especiales y combinaciones validas de -

ellas pueden observarse en la siguiente tabla:

VALOR VALOR
HEX | DEC { TECLA PULSADA HEX | DEC | TECLA PULSADA
3B | 59 |EL 78 | 123 | plt=4

3c | 60 |E2 7C | 124 | AlE=S

3D | 61 | E3 70 | 125 | Altz6

3E | 62 | EA 7€ | 126 | Ale=7

3F | 63 | ES 7F | 127 | AlL=8

40 | 64 |E6 80 | 128 | ALt=9

41 65 | EZ 81 | 129 |Ale=0

42 66 | EB 82 | 130 _A_l__-_q__uh‘){l
43 | 67 |ES 83 | 131 | Al

24 | 68 | g10 54 84 | Shift-F1
85 | 133 | F11 55 85 |shiftor2
86 | 134 | E12 56 | 86 |SDLft-F3
68 | 104 | AltoFl 57 87 | shift-Fa
€9 | 105 | plr-F2 58 | 88 | Shift=F5
6h | 106 | plt-F3 59 89 | shift-F6
6B | 107 | plt-Fa SA | 90 |shift-F7
6C 108 AlLt-F5 58 91 Shift-F8
60 | 109 | plE-F6 sC | 92 | shift-ra
6E | 110 | Alt=E] S0 | 93 | shift-Fig
6F | 111 ] Alt-F8 87 | 135 | shift=F1l
70 | 112 | AlE-F9 88 | 136 | shift-Fiz
71 [ 113 | pltoF10 10 16 | Alt-g

BB | 139 | Alt=F11 11 17 | ple=w

8c 140 Elf—FlZ 12 18 lt-F

78 | 120 | plt-) 13 19 It-R

79 | 121 | ale=2 14 20 | pltsT

7a | 122 [ ALtz 15 | 21 [ ale-y
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VALOR VALOR

HEX | DEC | TECLA PULSADA HEX | DEC | TECLA PULSADA

16 22 ple-uU 63 99 ctrl-vé6

17 23 Alt-1 64 100 |ctri-F7

18 24 Ble-0 65 101 ctrl-¥8

19 25 Alt-B 66 102 jctrl-F9

1E a0 Blt-h 67 103 {ctri-rF10

1F 31 |plt-S 89 | 137 |ctri-F11

20 a2 lt-D 8A 138 Ctrl-F12

21 kK] Alt-F OF 15 shift_Tah

22 34 AlE_G 47 7" Home (Infcio)

23 as Alt-H 48 72 Flecha Arriba

24 36 | ple=d 49 73 | bgup. (RePag)

25 a7 AlE-K a8 75 Flecha izquierda

26 ki:] Alt-L 4D 77 Flecha Derecha

2C 44 | alt-z 3 79 | End (Finy

20 45 Alt-X 50 80 Elecha Abajo

2E 46 Alt-C 51 a1 Padn_(AvPaq)

2F 417 plr-V 52 82 Ingert (Ins)

kDo) 48 plE-B 53 83 De Supr

31 49 (22.] 72 114 [ctrl_PrtSe (Ctri-tmp
£ant)

32 50 |aled 73 ) 115 |cerloFlecha fgzquicrda

SE 94 jeeriopl 74 | 116 [crrloFlecha dorecha

SF 95 Ctpi-F2 75 117 |ctrl-End trl-Fin

&0 926 Ctrl-F3 76 118 Ctrl-opgbn _fCtrl-
Aybag)

61 97 Ctrl-¥4 kd 119 jctrl-Home {(Ctrl-
Inicio)

62 98 Ctrl-F5 84 132 Ctrl-Pqup (Ctrl-
BePaq)

Tabla 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 8 bits restantes; esto no causa ningin problema cuando la tecla
presionada corresponde a algin caricter contenido dentro del cédigo

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
(CODIGO ASCII |y cénrco DE ' EXPLORACION) . para poder = detectar
cualquier tecla que- se’ presione, primeramente necesitamos del
cédigo ASCII, 'si  este. cédigo. es diferente de cero, podemqs
identificarla fécilmente, sin embargo, si este cédigo es cero,
tendremos que utilizar el cédigo de exploracién para verificar cual
fue presionada (Ei, E2 ,..., F10, } , L, =/ =, INICIO, FIN, RE _PAG,
etc.), de esta manera podemos tener un control total.sobre - el
teclado; para la realizacién de las funciones que se generarén,'.
necesitaremos alguna que realice esta tarea , es decir,que nos
retorne tanto el cédigo ASCII como el cédigo de exploracién, en el’
compilador TURBO C++ existe’la. funcién luoskey(), 1a cual realiza
esta tarea, su funcmnamiento es el siguiente_, B L L

bloskey(opcion) L Tl - ‘, ‘: )

Esta t‘unclén utiliza 1 1nt’erthpcién 22 (16 HEX), 'y el
pardmetro "opcxon" determina la operacién a realizar y los valores
ret:ornados, como 'se muestra en la siguiente tabla:

_opcion -, ; DESCRIPCION

0 - Si los 8 bits mas bajos son diferentes de cero, la funcién
retorna el cardcter ASCI! de la tecla presionada, esperando
la siguiente tecla que se presione.

- Sl los 8 bits bajos son ceros, entonces los 8 bits altos
contienen el cédigo de exploracién de la tecla presionada

1 Espera hasta que una tecla sea presionada, retorna un valor de
cero mientras no se presione alguna tecla; se retorna un valor de
-1 8i CTRL-BRK ha sido presionado.

La tecla presionada es retornada por la siguiente llamada de
bioskey() cos un parametro de cero

2 Retorna un byte codificado en el cual puede apreclarse el estado
de las teclas INS, CAPS, NUM LOCK, ALT, CTRL, SHIFT izquierdo y
SHIET derechg.

TABLA 2.4
Esta funcién cumple con nuestros requerimientos, en caso de no

existir se tendra que buscar alguna equivalente o implementarse
usando la interrupcién 22, designada para uso de este dispositivo.
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2.4 ADAPTADORES DE VIDEO.

Existen varios tipos de adaptadores de video,_ ~los cgéles

determinan las caracteristicas de los caracteres que’ sé' _pueden .
desplegar, dependiendo del tipo de adaptador. ‘de;video que tenqa N
nuestra computadora determinara los siguiente

- Las‘ coordenadas de
""ut;Lillizac‘ion del’ratén.

c'omo’se'p&uede'observar, el ‘adaptado 1
gran ‘cantidad “de “aspectos que influyen: directamente en varias
caracteristicas y ' limitantes . de nuestro” programa,‘de aqui la’
1mportancia de’ conocer el tipo de adaptador de ‘video] en el cual
. funcionaran’ nuestro programas, para“ que de esta} forma’. . su
funcionamiento en ellas este asegurado. . : g i

El adaptador de video es una tarjeta de circuitos integrados,
la cual -es insertada en los slots de expansién 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 1la tarjeta principal; este
adaptador de video contiene 'un bloque de memoria. dedicada que
mantiene la informacién desplegada en el monitor, los adaptadores
de video mas comunes son: :

- Adaptador de desplegado monocromatico (MDA Monochroma .
Display Adapter).
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- l\daptador grafico ‘de’color (CGA color Graphics Adapter) ..

- " 'Adaptador. Gréfic ‘Mejorado’ (EGA ‘Enhanced Graphice Adapter) .

- Arreglo Gréfico Multi color (MCGA HultL-Color Graphical
) Array)’.

- "Arreqlo Grafico de’ video (VGA vmao a:apmcs Acray) .

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

MODO | TIPO DIMENSIONES ADAPTADORES
[} TEXTO B/N 40 X 25 CGA, EGA, MCGA, VGA
1 TEXTO 16 COLORES 40 X 25 CGA, EGA, MCGA, VGA
2 TEXTO B/N 80 X 25 CGA, EGA,VGA
3 TEXTO 16 COLORES 80 X 25 CGA,EGA,VGA
4 GRAFICOS 4 COLORES 320 X 200 CGA, EGA, VGA
[ GRAFICOS 4 COLORES 320 X 200 CGA, EGA,VGA
6 GRAFICOS 2 COLORES 640 X 200 CGA, EGA,VGA
7 TEXTO B/N 80 X 25 CGA,EGA, MCGA, VGA
8 GRAFICOS 16 COLORES 160 X 200 (2313
9 GRAFICOS 16 COLORES 320 X 200 pcir
10 GRAFICOS 640 X 200 PCjr,EGA

4 COLORES PC jr.
15 COLORES EGA
13 GRAFICOS 16 COLORES 320 X 200 EGA, VGA
14 GRAF1COS 16 COLORES 640 X 200 EGA,VGA
15 GRAFICOS 4 COLOHES 640 X 350 EGA, MCGA, VGA
TABLA 2.5

Las tarjetas de video mas avanzadas, soportan los modos
de video de sus antecesores, de manera que la compatibjilidad 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 MDA, HERCULES, CGA y
EGA, las cuales ya no se fabrican, el estdndar en los dltimos afios
lo ha establecido la tarjeta VGA, sin embargo, hoy en dia, 1la
mayoria de los equipos nuevos incluyen la tarjeta SVGA (Super VGA),
la cual, parece va a establecer el standard el los préximos afios;
incluso, algunos de los pagquetes que se pueden encontrar en la
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actualidad tienen como requerimiento que la computadora tenga esta
tarjeta.

EL BUFFER DE vmno
Las computadores

uso, la direcciéi
tipo de adaptado

Para los ‘modos ‘de video gréficos, depend"
del adaptador y tipo de video que se est

- Para las tarjetas monocroma
otras) empieza en HB0OO:000

cardcter de la pantalla, 1la cuarta 1oca11dad txene el‘
atributo del caricter anterior, y asi ‘suce!
ejemplo cuando se tiene escrito la palabra
‘esquina superior izquierda de. la’ pantalla,
video sera :
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caracteres

Primera
Localidad
de memoria

T
atributos

Este arreqglo de memoria también es conocido como HAPA DE
MEMORIA DEL VIDEO, debido a que en el puede encontrarse todos
los caracteres gque estan desplegados en el monitor, asi como
sus caracteristicas 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,

A’l‘RlIIU'I'OS EN MODO 'I‘EX’I‘O :

Los tlpos de atributcs que se; pueden util zar en{modo texto3'
dependen del tlpo de tarjeta de.video que se este utilizando;

‘;Bn tar)etas monoc omaticas pu den’
intenso,  ihverse’y subrayadoe:

En las tarjetas da video EGA:Y: p den:utilizarse 16
colores para el carécter‘y e'para e olor de fcndo.

cada . carécter desplegado " en 1a pantalla tiene ‘su propio
atributo, de esta manera, pueden,desplegarse caracteres con
diferente color. Hoy en la actualidad la‘tarjeta de .video mas
utilizada es la VGA,: sin embargo ha’: comenzadov a . ser
desplazada con las nuevas.tecnologias como es el caso de la
tarjeta SVGA (Super. VGA): S . '

Para casos précticos, ;exE1ica:em5é‘,bbhd fﬁnciona - el
almacenamiento del video para el adaptador EGA'y VGA en donde se
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en_ellas, el
el caréctar,
‘de parpadeot

pueden desplegar hasta 16 colores simultaneamente,,
byte de atributo es utilizado para almacenar el color
el color del fondo, la intensidad y la caracteristlc
la forma en que lo almacena es la siguiente 3

Fondo Rojo

Fondo Verde

| = =

Uledsfaajz]2)eo]
L arpadeo u L= goncorne azui,

Contorno rojo

De esta forma, se pueden producir combinaciones de colores
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 :

) BIT’s COLOR ATRIBUTO
71615 3t2|11]o (DECIMAL)
00| 0|Oo[O[O|o0]o0 |NEGRO )
olo|o|o|o[o]|ol1]|azuL 1
oJoJolo]o]o]|1]o/|verE 2
ololo]o]ofo]l 1 ]|1]azuLcLaro (cYan) 3
0loflo|ojlo|1]| 0|0 |RoJoFuerTs 4
0| 0] 0| 0] 01|01 [ROSA (MAGENTA) 5
0[O0 |0 |O]O]| 1] 1|0 |ROJOCLARO (CAFE) 6
ojoloJo]olr| 1] 1 |suanco 7
olo|o|of1]o0|o]|o]ocris B
6lo]ofjo| v¥}|o]| o1 [AazuL InTENsO 9
ojJo|o[o|1]o}f 1] o[veme inreEnso 10
o[ofolo|afo]| 1|1 [|AzuL cLaro INTENSO 11
0Jo]o]ol1][1] 0] 0| roioiNTENSO 12
ojofJo|o|r[|1r]|o]| 1 |rosa inTENSO 13
0[]0 ] 0|0 1|11 1]0[|AMARILLO INTENSO 14
0|0 |o] ol 1] 1] 1|1 |BLANCO INTENSO 15

TABLA 2.6
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Para los colores de fondo, solamente se tienen 3 bits para
poder almacenar. su atributo, por lo tanto, 1las combinaciones
posibles| son :

] BIT’s COLOR ATRIBUTO
7 a% EREG 210 (DECIMAL)
o ? oloflo]o} o] o]necro 5]
ofololrTolo]o]o sz 16
of o1 JoTo] o] o]oTverse 32
) F 1.]'1 Yo J o] o] o azuL cLaro (cyYan) 48
of1JoJolo]o7]ol]o|nrosm ruerte 64
ol1]o]tTofo] o] o[rosa (MAGENTA) 80
ofi 1] o] o] o] o] 0Troio cLaro 96
o[l 111 1o] o7l o o]sLanco 112

TABLA 2.7

El| ultimo bit representa al parpadeo, si este bit esta
encendido, es decir, contiene un 1, el caridcter asociado a este
atributp se encontrara parpadeando, el atributo en decimal asociado
a esta faracteristica sera 128.

2.5 EL RATON COMO DISPOSITIVO DE ENTRADA
SECUNDARIO.

Este dispositivo ha generalizado su uso hacia muy diversas

aplicaciones, y es considerado el segundo dispositivo de entrada de

mayor yso en los computadores. El ratén, generalmente es usado para )

manipular el cursor de texto o grafico que se presenta en la
pantalla; esta compuesto de sensores internos los cuales controlan
el movimiento del cursor; cuando el ratén es cambiado de posicién,
los sensores internos detectan este movimiento y mandan informacién
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al computador sobre esta direcciﬁn, para que se refleje en el
movimiento del cursor.: . ST RO

_puede tener 1, 2 o 3 botones dependiendo ‘del

2 ponde al’ ratén 6ptico, el cual usa
ototransxstores para detectar el

usado con un pad

ratén ‘se mu Ve en una direccién la luz roja es absorbida
y'enila" ocr direccién la luz infrarroja es absorbida, el
“color; y numero de rompimiento de la captacién de luz por
parce de los: fototransistores determinan la direccidn y
: 1a distancia del movimiento del cursor.

Este dispdsiclvo electrénico, envia sefales a la computadora,
las cualeé,representan para el software movimientos del cursor y
presién de botones; sin embargo, estas sefales son muy dificiles de
utilizar en su forma original ademds de que varfan de acuerdo al
tipo y marca de ratén que se este utilizando; es por esto que los
fabricantes proveen lo que se llama el manejador del ratén (DRIVER)
para dar al programador una interface consistente y facil de
utilizar. Un manejador del ratén en realidad es un software que le
permite al sistema operativo interpretar las sefiales provenientes
del ratén; para efecto de esta tesis, explicaremos el manejador de
la marca MICROBOFT por ser uno de los mds utilizados en 1la
actualidad; el cual provee de 53 funciones por medio de 1la
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interrupcién No. 331 las  cuales permlten al programa checar el
movimiento 'y el GSCad de” ; .

PANTALLA VlR UAL

de monitor y mo
video define el

"PANTALLA VIRTUAL" - 1a’clial “es .una’ especie de’ malla que- se
sobrepone;’a’ la: pantalla fisica, esta pantalla virtual esta
compuespa como una matriz de puntos horizontales Y vertiqales,
‘la ‘longitud o tamafio de esta matriz varia de acuerdo a el modo
‘de video gue se’este utilizando; todo lo que se relacione con
1la posicién del cursor en -la pantalla tendra que utilizarse
‘las coordenadas en -pantalla virtual; en 'la tabla 2.8 puede
apreciarse los modos de video asf{ como sus dimensiones de la
“pantalla’ virtual, la cual fue obtenida del libro MICROSOFT
MOUSE PROGRAMMER® pags 81,82 y 83 la parte correspondiente a
el tamafio de la celda representa la minimo resolucién del
movimiento del ratén en las coordenadas X y Y 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 estan
formados por un grupo de 8x8 pixeles o 16x8 pixeles, solamente
se podra hacer referencia a la esquina superior izquierda de
cada cardcter, tomando en consideracién .que 1la  esquina:
superior izquierda de 1la pantalla corresponde . a . las
coordenadas (0,0), de esta manera el siquiente caracter estara:
en la posicién (8,0) o (16,0) dependiendo ‘del modo’ de video
que se este utilizando, y asi sucesivamente hasta terminar con
ese renglén; la primera cqordenada. representa,’a eje

8 MICROSOFT - MOUSE - PROGRAMMER’S. Ed. MICROSOF’I‘ PRESS.
Segunda Edicién 1991. Pégs. 81,82 y . 83.
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horizontal : de’ 1a‘panta11a ] eje Xy 1a segunda coordenada
representa al‘eje: vercical o eje Y. §

) Entre todas las 'funciones que ‘conti ne’
que - son 53
conceptos

el’ manejador del ratén
ncontrar “una; sgran: varledad de_

botones, ‘in‘fibrmaéié' "bbi’e’ la pantalla .viitual, ap‘arec'e'r'el;cursor
¥y ocultarlo,‘ etc.} “la 'informacién que se podria dar sobre ‘este
dispositivo es bastante y como solamente se tomara este dispositive
como una entrada alternativa de informacién no se precisara ahondar
demasiado en todo 1o gue respecta. a su uso y a las 53 funciones que
lo componen,.solamente se mencionaran las mas importantes para que
nos auxiliemos de ellas en la construccién de nuestras rutinas.

WODO ADAPTADOR PANTALLA | TAMANO

HEX, GRAFICO TIPO VIRTUAL DE LA

(x,¥) CELDA

0 | CGA,EGA,MCGA,VGA, 3270 TEXTO 640 x 200 | 16 X 8

1 | con,EGA,MCGA,VGA,3270 | TEXTO 40 X 25 16 COLORES { 640 % 200 | 16 X 8

2 CGA,EGA, MCGA, VGA, 3270 | TEXTO BO X 25 16 COLORES | 640 X 200 | 8 X 8

3 | coa,EGA,MCGA,VGA,3270 | TEXTO BO X 25 16 COLORES | 640 X 200 | 8 X 8

4 | cGa,EGA,MCGA,VGA, 3270 GRAFICO 320 X 200 4 640 X 200 | 2 X 1
COLORES

s - | cGa,EGA,MCGA, VGA, 3270 GRAFICO 320 X 200 4 640 X 200 | 2 x 1
COLORES

6 - | CGA,EGA,MCGA,VGA, 3270 GRAFICO 640 X 200 2 640 X 200 1 %1

COLORES :

7 CGA,EGA,MCGA, VGA, 3270 TEXTO BO X 25 640 X 200 | B8.X'8-

+ MDA . RS

8 PCjr. SOLAMENTE GRAFICO 160 X 200 640 X 200.] 4% 1.

16 COLORES . RS N et

) PCir. SOLAMENTE GRAFICO 320 X 200 1280 X 200.{.1:%.1

16 COLORES PEREIA PR

A | PCjr. SOLAMENTE GRAFICO 640 X 200 640 x:200. | 1.X 1°

16 COLORES : S

D | EGA,VGA GRAFICO 320 X 200 640 X200 (- 2 X 1

16 COLORES R
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FMoDO ADAPTADOR PANTALLA | TAMANO |
HEX. GRAF1CO TIPO VIRTUAL DE LA
(x,Y) CELDA
E | EGA,VGA GRAFICO 640 X 200 640 X 200 1x1
16 COLORES R )
F | EGA,vGA, MDA GRAFICO 640 X 350 640 % 350 11X
10 | EGA,VGA S GRAFICO 640 X 350 .640 X 350
16 COLORES :
11 | Mcoa,vea R GRAFICO 640 X 480 640 X 480 1%1
R = 2 COLORES
12 | vea GRAFICO 640 X 480 640 X 480 .| 1 X 1
- ; S 16 COLORES : : :
13 | Mcea, Ve, iyt owioi|  GRAFICO 320 X 200 256 640 X 200 2 x.1,
. R T . L COLORES . ST
23 [ GENIUS VHR GRAFICO 728 X 1008 728 X 1008 11 X 1 ’
CL U - 2 COLORES i
24. | HP' VECTRA GRAFICO 640 X 400 640 %400 |:-1:i%°1
25 | 1BM 8514,XGA GRAFICO 1024 X 768 1024 % 768/[ .1 X:1
: 16 COLORES ol e

TABLA 2.8 MODOS DE VIDEO Y TAMARO DE LI\ PAN’I‘ALLA VIRTUAL..”

MDA = ADAPTADOR DE DESPLEGADO MONOCROMATICO (MONOCHROME DISPLAY
ADAPTER)
CGA =’ ADAPTADOR GRAFICO DE COLOR (COLOR GRAPHICS ADAPTER)

‘EGA = ADAPTADOR GRAFICO MEJORADO (ENHANCED GRAPHICS ADAPTER)
MCGA = ARREGLO GRAFICO MULTI~COLOR (MULTI-COLOR GRAPHICS ARRAY)
vGA = ARREGLO GRAFICO DE VIDEO (VIDEO GRAPHICS ARRAY)

XGA = ARREGLO GRAFICO EXTENDIDO (EXTENDED GRAPHICS ARRAY)

LA BANDERA INTERNA DEL CURSOR :

Independientemente del tipo de cursor desplegado, se mantiene
una bandera interna que determina cuando aparecer& el cursor -
en la pantalla, el valor de esta bandera es 0 o 1; cuando el
valor de esta bandera es 0 el cursor es desplegado, cuando el
valor de la bandera es diferente que cero el cursor. se oculta.
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— _ oo
NUMERO DE NOMBRE DE LA FUNCION
FUNCION
0 ESTADO Y REINICIALIZA EL RATON
1 MUESTRA EL CURSOR
2 OCULTA EL CURSOR .
3 RETORNA EL ESTADO DEL CURSOR ¥ POSICION DEL RATON
4 FIJA LA POSICION DEL CURSOR DEL RATON
5 OBTIENE INFORMACION DE BOTONES PRESIONADOS
6 OBTIENE INFORMACION DE SOLTADO DE BOTONES
7 FIJA LA POSICION HORIZONTAL MINIMA Y MAXIMA DEL CURSOR
8 FIJA LA POSICION VERTICAL MINIMA Y MAXIMA DEL CURSOR
9 F1JA EL BLOQUE DEL CURSOR GRAFICO
‘10 FIJA EL TIPO DE CURSOR EN MODO TEXTO
11 LEE EL CONTADOR DE MOVIMIENTO DEL RATON
13 EMULACION DE PLUMA LUMINOSA MODO ENCEND1DO
14 EMULACION DE PLUMA LUHINOSA MODO APAGADO
15 FIJA SENSITIVIDAD DEL CURSOR (MICKEY/PIXEL)
16 APAGADO CONDICIONAL
19 FIJA DOBLE VELOCIDAD
20 CAMBIA LAS SUBRUTINAS DE INTERRUPCION
22 SALVA EL ESTADO DEL MANEJADOR DEL RATON
23 RESTAURR EL ESTADO DEL MANEJADOR DEL RATON
26 FIJA LA SENSITIVIDAD DEL RATON
27 OBTIENE LA SENSITIVIDAD DEL RATON
3 DESABILITA EL MANEJADOR DEL RATGN
32 HABILITA EL MANEJADOR DEL RATON
33 REINICIALIZA EL SOFTWARE
26 OBTIENE LA VERSION DEL MANEJADOR Y T1PO DE MOUSE.
37 OBTIENE INFORMACION GENERAL DEL MANEJADOR,
38 OBTIENE MAXIMAS COORDENADAS VIRTURLES.
40 FIJA MODO DE VIDEO
41 ENUMERA LOS MODOS DE VIDEQ
47 REINICIALIZA EL HARDWARE DEL RATON
49 OBTIENE COORDENADAS VIRTUALES MINIMAS Y MAXIMAS

TABLA 2.9
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SENSITIVIDAD DEL CURSOR :

El movimiento del ratén por medio de 1lo bola rodante que
contiene representan la direccién del cursor, ‘este movimiento
se expresa en una unidad de distancia llamada luckay, la cual
es aproximadamente 1/200 pulgadas, cuando- se’ mueve ‘el ‘ratén se
obtienen distancias en unidades mickey,: el manejador del ratén
se encarga de trasladar estas distancias ~movimiento del
cursor. dado n. pixeles, ‘el numero de plxeles que mueve el
mpre corresponde - uno a‘uno con” el” nimero de
mickey queise mueve ‘la bola rodante,: el manejador del ratén
“'define una sensltlvidad para el ratén el ‘cual es el numero de
‘»mlckey requeridos para mover 8 pixelas en 1a pantalla.

A ‘continuaclén mencionaremos algunas de las funciones mas
importantes de .la tabla anterior, asi como la tarea que realiza,
los. parametros que necesita en los registros del microprocesador y
los valores que retorna :

FUNCION 0 : REINICIALIZA Y OBTIENE EL ESTADO DEL RATON.

PARAMETROS : AX = 0

ESTADO DEL RATON
NUMERO DE BOTONES

RETORNA : ax
BX

DESCRIPCION : Retorna . el estado actual del mouse tanto en
software como en hardware; si se tiene instalado en
software y hardware del ratén (manejador ver 6.25 o
mayor)-'el_ estado es -1, si no tiene instalado el
valor,es' ‘de''0; ademds, si el puntero del cursor
esta visible, esta funcién lo oculta como parte del
proceso i de © inicializacién; 1los valores ' que
inicializa por.default esta funcién son:

Posicién del cursor . 7 = centro de la pantalla

Bandera interna del cursor = -1 (cursor Oculto)
Cursor Gré&fico .= Flecha
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Curseor de texto = Bloque en video inverso
relacién mickey por radio .
" horizontal =8 a8
vertical = 16 a 8
Posicién horizontal minima
.. del cursor = 0
Posicién horizontal maxima ; .
del cursor = Depende del modo de video seleccionado.
Posicién vertical minima ;
. - del- cursor .= 0

posicién vertical méxima = Depende del modo de video seleccionada.

FUNC]ON 1:- M ES'I‘RA EL CURSOR,
PARANETROS : AX = 1°
RETORNA : NADA

DESCRIPCION : Incrementa la bandera interna del cursor, si:el.
valor de la bandera es 0 despliega el cursor en.la
pantalla; el valor por default de ‘la bandeﬁa del
cursor es -1, y se establece cuando se’ inicializan
los datos del ratén. Si el valor de 1a’ bandera
interna del cursor es 0, la funcién mantiene:este’
valor. - Gl ]

FUNCION2: CURSOR OCULTO
PARAMETROS : AX= 2
RETORNA @ NADA -, ‘

DESCRIPCION :  Oculta el cursor de la pantalla y decrementa la
bandera interna del cursor, esta funcién solamente

oculta el cursor, el manejador del ratén continua

checando el movimiento del mismo y por-lo-tanto
continua cambiande 1la posicién del cursor. de
acuerdo a la posicién del ratén.
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FUNCION 3 :

PARAMETROS :

RETORNA :

DESCRIPCION

OBTIENE EL ESTADO DE LOS BOTONES Y
POSICION DEL RATON

AX = 3

BX = ESTADO DE LOS BOTONES

€X = COORDENADAS HORIZONTALES DEL CURSOR
DX = COORDENADAS VERTICALES DEL CURSOR

Retorna el .estado, del’ botén lzquierdo y - botén
derecho del ratén, también retorna‘el‘estado de las
coordenadas ' de pantalla virtuale yerticales Yy
horizontales .

JEl estado de 1os botones es un valor entero- Elnbit

0' representa el . botén izquierdo iy ‘el Bit: 1
representa el botén derecho, el valor de:un:bit de

‘1: corresponde al botén presionado 'y 0 - de.lo

contrario.

FUNCION 4 :

PARAMETROS

RETORNA :

DESCRIPCION @

FIJA'LA POSICION DEL CURSOR DELRA'I

AX = 4 :
cxX NUEVA COORDENADA HORIZONTAL DEL: CURSOR .
DX = NUEVA COORDENADA VERTICAL DEL”CURSOR

NADA

Fija 'la  posicién - del’ cursor “ en ' 1las . nuevas
coordenadas vertical Y ‘horizontal especificadas,
las cuales deben de ser: cootdenadas virtuales; los
valores de los’ parametros deben de estar dentro de
las - coordenadas minxma y .. .maxima. del rango
dependiendo. del quo de pantalla seleccionado.
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FUNCION 5: OBTIENE INFORMACION SOBRE BOTONES
PRESIONADOS.
PARAMETROS : AX = 5
BX = BOTON
RETORNA @ AX = ESTADO DEL BOTON
BX = NUMERO DE PRESIONES DEL BOTON
CX = COORDENADA HORIZONTAL DEL CURSOR EN LA ULTIMA
PRESION
DX = COORDENADA VERTICAL DEL CURSOR EN LA .ULTIMA
PRESION
DESBCRIPCION : El1 par&metro en. BX  esp

checar, si el valor .es:0:
botén izquierdo, si el
botén derecho. . El. estado :del: botén
entero, el bit 0 repreéentra a
el bit 1 representa a el botén derecho; el valor de
un bit como 1 corresponde a botén presionado y 0 de
lo contrario.

nun:valor

FUNCION 6: OBTIENE lNI-ORMAClON SOBRE CUANDO &S
SOLTADO EL BOTON.

PARARMETROS : AX = 6
BX = BOTON
RETORNA : AX = ESTADO DEL BOTON
BX = NUMERO DE VECES QUE ES SOLTADO EL BOTON
CX = COORDENADA HORIZONTAL DEL CURSOR EN LA ULTIMA
VEZ QUE SE SOLTO EL BOTGN
_u =

COORDENADA VERTICAL DEL CURSOR EN LA UL’I‘IMA
VEZ QUE SE soLT® EL BOTON ’
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DESCRIPCION

E1l parametrd ‘en BX especifica. cual botén ‘vaia
checar, -si el valor es: o‘checara ‘el boton izquierdo‘
y si es:1 el? b‘
un valor enteto' :
izquierdo ylelil’ alAbotén derecho, ‘el valor del 'bit”
a 1. corresponde a- botén presionado y 0 a botén'
suelto o colocado en libertad. Los valores de las
coordenadas ' vertical y horizontal correspondan a
coordenadas virtuales de pantallas, los cuales
corresponden a la Gltima vez gue se soltd el botén.

FUNCION 7 :

PARAMETROS

RETORNA :

DEBCRIPCION

FIJA LA POSICION HORIZONTAL MINIMA Y
MAXIMA DEL CURSOR.

AX =7

CX = POSICION MEINIMA
DX = POSICION MAXIMA
NADA

Restringe el movimiento del cursor a una é&rea
especifica. Fija la posicién de las coordenadas
horizontales minima y maxima para el movimiento del
cursor en la pantalla;

MOVIMIENTO DEL
CURSOR
LIMITADO A ESTA
AREA
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FUNCION 8 :

FIJA LA POSICION VERTICAL MINIMA Y MAXIMA
DEL CURSOR.

AX = 8

CX = POSICION MINIMA
DX = POSICION MAXIMA
NADA

Fija la posicién de las coordenadas verticales
minima y maxima del cursor en 1la pantalla;
restringe el movimiento del cursor a una &rea
especifica.

MOVIMIENTO DEL
CURSOR
LIMITADO A ESTA

FUNCION 11 :

LEE EL CONTADOR DE MOVIMIENTO DEL RATON
AX = 11

€X = CONTADOR MICKEY HORIZONTAL
DX CONTADOR DE MICKEY VERTICAL
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DESCRIPCION :

Retorna el numero de mickey horizontal y vertical
gque se desplazo el ratén desde la Gltima llamada a
esta funcién. Este contador de’ unidades mickey
varia en un rango de -32,768'a 32 767, 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 ia pantalla.

FUNCION 15:

PARAMETROS :

RETORNA :

DEBCRIPCION :

FIJA LA RELACION MICKEY/PIXEL.

AX = 15

CX = RELACION HORIZONTAL MICKEY/PIXEL
PX = RELACION VERTICAL MICKEY/PIXEL
NADA

Fija 1la relacién mickéy' por ;.. piiéi “para"él

movimiento horizontal 'y’ vettical zdel ratén, la

relacién especifica:el numero ‘de’ ickey por cada 8
pixeles de la pantalla vxrtual, o!
de estar dentro del ranqo dag1 hasc 2 7675

El valor por default ‘para’ la relacié vhorlzontai es
8 mickey equivalen a 8 ‘pixeles dela pantalla
virtual, para la relaci6n vertical es 16 mickey
equivalen a 8 pixeles de la pantalla virtual.

FUNCION 38 :

PARAMETROSB :

OBTIENE LAS MAXIMAS COORDENADAS DE LA
PANTALLA VIRTUAL.

AX = 38
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Bandera desabilitada del ratén
= Maxima X virtual
PX = Maxima Y virtual

RETORNA : BX

[

DEBCRIPCION :
manejador del ratén esta’ desabilitado
méximas coordenadas virtual icx:

esta funcién xg

valores ‘maximospara’ el modo’ de ‘video: que se "esta
utilizando. = Esta ™ funcién' ‘es* disponible - en
manejadores versién 6.26 o mas actualizada.

FUNCION 49 :  OBTIENE COORDENADAS VIRTUALES MINIMAS Y

MAXIMAS.
PARAMETROS : AX = 49
RETORNA : AX = MINIMO X VIRTUAL
BX = MINIMO Y VIRTUAL
CX = MAXIMO X VIRTUAL
DX = MAXIMO Y VIRTUAL

DESCRIPCION : Retorna las coordenadas verticales y horizontales
minima y méxima para el modo de video actual. Estos
valores se ven influenciados por las funciones 7 y
8, 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 mayor uso’ dentro de 1lo
que es el uso del ratén, sin embargo como se habra podido observar,
faltaron un nGmero muy grande de ellas por explicar, esto se debe
a-la falta de uso de la mayoria:de ellas; ademés, ‘seria imposible
analjzarlas dentro de esta tesis, si el lector esta interesado en
alqﬁn tema en particular. sobre - Ie uso ;del’  ratén o desea
introducirse adn mas, le recomendamos eer el ‘1ibro MICROSOFT MOUSE
PROGRAMMER®, en donde podré encontrar una descripclén mas detallada
de todas las funciones que contiene el manejador del raton.

°? MICROSOFT MOUSE PROGRAMER’S. REFERENCE. Obra citada.
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3.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO

Los objetives principales de este capitule se pueden

sintetizar en 1os siguientes puntos :
a) Explicar que es . un meni.

b) - ;Indicar cuales son los tipos de menis mas 1mportantes Y
‘sus caracteristicas.

Gl
lectura :

utilizados -

c)

O S

encuentran- definidas'en Lal Apéndlce I correspondiente al” c6digo
Fuente)’: al final del™ capitulo se 1nc1uya un: ejemplo utilizando'
menis.

Se 1e llama menﬁ a todo elemento de interface con el usuario

cuya caracteristica principal es presentar en la pantalla una serie
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de opciones en:forma de una lista para que el usuario seleccione
alguna de -ellas, cada una de"las.cuale 'epresenﬁa a ‘un:’médulo,
proceso,’ o’desplegara otra serie de opciones: ; mediante:
otro menﬁ o cualquier otro’ elemento ‘de’ interface;” es’ decxr, dan
acceso a‘una serie de'aplicaciones funcionales'u otros elementos de
interface'; este aspecto es muy importante para poder diferenclarla
de lo que se:.llama una’ 'LISTA DE BOTONES, la cual se caracteriza por
presentar  una -lista’ de opciones pero con la diferencia de que. no
ejecutars ningdn médulo o proceso sino que la opcién seleccionada
servirad para establecer un estado, variable o unidad en nuestro
programa; un-‘ejemplo del meni es el siguiente:

.~ ABRIR DOCUMENTO
DOCUMENTO NUEVO

GUARDAR DOCUMENTO
IMPRIMIR DOCUMENTO
SALIR

Un ejemplo de una lista de botones es el siguiente:

[T 1 MILINETROS
[ ] CENTIMETROS
[X] METROS

{ ] PULGADAS

El menG  constituye uno de 1los principales elementos de
interface que existen hoy en dia, 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 posicién horizontal, vertical o en una combinacién de
ambas; de tal manera que el usuario pueda elegir alquna»de ellas}
facilitando la eleccién de tareas, dandole mayor  flexibilidad,
rapidez, control y entendimiento al sistema., Su-principal ventaja

10 SUN Microsystem INC, Open Look: Graphical User. Interface.
Editorial Addison-Wesley Publishing Company INC. Primera
Edicién 1989.
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radica’ en que las opciones son mostradas. en»la pantalla, con lo
cual, ‘eliusuario no tiene que memorizarla sqcede ‘en’ el caso"
de laA“LIHEA DE COMANDOBY, con esto, tanto .un usuaric experto ‘como

comin, .y cada grupo es ordenado. en relacién»
frecuencia de uso'';
alfabeticamente,

R 5u uso no garantiza que los pro
de 1los usuarios, ni facilesi:d
considerarse una serie.’de
organizacién como pueden ser

--Una terminologia acorde con 1

po de psuafios que vayan
a utiljzarlo.: e

- . Tiempo de respuesta réapido
- Nimero 'y secuencia de'las opciones de cada mend.

- Ayuda en 1inea,

33 TIPOS DE MENUS

llésicamgn;gJ : lésificérse a los menis.en . 3 tipos

a “forma en que son desplegados eﬁﬂia
continuacion :

diferentes,;

n RAY E. Eberts. User Interface Design. Obra citada.
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MENU HORIZONTAL O PRINCIPAL :

Se caracteriza por presentar todas sus opciones -en"un_ solo

renglén de la pantalla; se utiliza para: representar mends

principales, generalmente la seleccién “de 1guna ‘opeién
desplegarad otro mend, su principal desventaja onsiste en-1a-
cantidad de caracteres que se pueden desplegar,
se limita a 80 caracteres, y 'en modo'grﬁfico’dependeré ‘del
tipo de tarjeta de video yiel’:
utilizando; por este mohivowla

|| ‘Archivo Editar Procesar - Graficar--

MENU VERTICAL :
come su nombre lo dice,
ocupando cada opcidén un renglon o parte de 681, generalmente es
usado como menfi'secundario y‘'de orden inferior; su principal
ventaja consiste en::que puede _tener un numero mayor de
opciones que el mend horizontal, ademis que cada opcién puede
tener una longitud mayor que el caso del menG horizontal, un
ejemplo del mend vertical :

ABRIR DOCUMENTO
DOCUMENTO NUEVO
GUARDAR DOCUMENTO
IMPRIMIR DOCUMENTO
SALIR

MENU MATRICIAL O DE OPCIONES MULTIPLES :
Este tipo de mend muy pocas veces es utilizado, su
caracteristica principal consiste en que despliega 1las
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opciones tanto en forma vertical como en forma horizontal (en
forma de matriz), teniendo la capacidad de desplegar un nimero
‘mayor de ellas que los dos anteriores, generalmente se usa
cuando las “opciones son -muchas y se desea que todas ellas
aparezcan simultdneamente; en lugar se usar este tipo de mend
se prefiere dividir 1las opciones disponibles en varios
_submen@s los cuales se desplegaradn conforme el usuario vaya
seleccionando; un ejemplo de un meni matricial es:

COPIAR ARCHIVOS CREAR SUBDIRECTORIO
COPIAR DISCO BORRAR SUBDIRECTORIO
COPIA DE SEGURIDAD CAMBIAR SUBDIRECTORI1O
FORMATEAR COMPARAR DISCOS

|| RESTAURAR COMPARAR ARCHIVOS
COMPILADOR BASIC BORRAR ARCHIVOS
COMPILADOR C CAMBIAR ATRIBUTOS
COHPILAbOR FORTRAN ANTI-VIRUS

Existe otra forma muy popular de representar men(s que se
conoce como meniis en cascada{ o PULL-DOWN), la cual consiste en
representar un mend principal, y una vez que se seleccione una
opcién se presenta un meni en forma vertical para que el usuario
observe otra serie de opciones relacionadas- con_:la. gue: g

anteriormente, de estas, se podrs seleccionar alguna de ellaé, y en. :

caso necesarlio podra desplegarse otro ment; . por este motivo ‘se’le
llama mendis en cascada, ya que se muestr
llegar a mostrar las dltimas opciones; aunqu
el numero de menis y submenids gque se pueden mos rar, 'se. considera
que la mejor alternativa es mostrar los:mend “Un maximo de 3 o
4 niveles. : P

3.4.- METODOS DE SELECCION EN LOS MENUS.

La forma en que el usuario pueda;sélle'ccionar una opcién de un

menﬁ puede variar dependiendo del tipo.'y forma de meni que este
utilizando, las formas mas comu‘nesdé seleccién son las siguientes:
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MEDIANTE IDENTIFICADORES DE NUMEROS PARA LAS
OPCIONES :

Este método despliega las opciones disponibles
acompafadas de un nimero el cual identifica a la opciédn;
en la parte inferior se despliega una pregunta sobre cual
opcién desea, esperando que el usuario presione un
nimero; este tipo de meni no es muy utilizado
profesionalmente debido a que para el usuario es muy .
dificil asociar nGmeros a cada una de las opciones. Un
ejemplo de este tipo de mend es: o

OPCIONES

1) Altas " o
.2) Bajas’:,

3) cambios "
4) Consultas.’ g
- 8) sa'udn'

sglscclona dal 1 5 Y preeiane ENTER

USANDO ALGUNA IAETRA CON'l‘LNIDA LN LA OPCION :

Este método ‘de” seleccié ‘elimina la-utilizacién de un
nimero para identifica Ja cada: una de las opciones, en
este caso. se . utiliza ’una letra de cada una de ellas, la
cual ‘tiene que hacerse resaltar para ‘que el usuario pueda
identificarla;:esto- se puede logtar de diferentea formas
como puaden ‘ser' :

- Con-la letra qua se representa con mayﬁsculas
- Con un-color: diferente al ‘de’las emés 1etras que
'representan a la’ opcién i
- Con alguna2 etra- subrayhda

Este: metodo es mas’ utilizado que
- el usuario puede ldentifica “a
opcién que desea en:basea una .lecra que- integra el
enunciado, ademés, con esta form de seleccién se. ahorra

lianterior debido'a vque"v ‘
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tiempo al ejecutar inmediatamente la opcién una vez que
se ha presionado la tecla gue lo identifica sin 'la
necesidad de presionar la tecla gENTER>, sin embrago, la
desventaja de este método consiste en que ‘usuarios
inexpertos pueden equivocarse presionando otra teclaen
forma accidental, lo cual. causard que seleccione una
opcién que no desea; un ejemplo de este mend es & ’

OPCIONES

Altas
Bajas
cambios”
cOnsultas
Salida

Cual es su seleccién :

MEDIANTE EL USO DE UN CURSOR EN FONDO INVERSO.

Este método es muy utilizado en cualquier tipo de menfi y
es el mas preferido por parte de.los usuarios novatos, su
caracteristica principal consiste en el desplegado de una
opcién, la que se encuentra activa, en lo que se conoce
como fondo inverso, es decir, de todas las opciones que
conforman el meni, una es desplegada con un color de
fondo diferente, el cual representarad aquella gue se
ejecutard una vez que se presione <ENTER>, este fondo
inverso cambiara de posicién conforme el usuario vaya
utilizando las teclas de flechas.

La principal ventaja de este método de seleccién consiste
en que disminuye la probabilidad de error, ya que el
usuario observa cual es la opcidn que esta escogiendo, la
cual esta desplegada con fondo inverso, ademés de ‘que es
muy f£acil de manejar; la principal desventaja consiste en
que el tiempo de seleccién aumenta notablemente, ya~quef
el usuario debe posicionar el cursor hasta ‘la opcién
deseada y presionar la tecla <ENTER> para que se ejecute,
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Debido a este problema, se incluye en este tipo de mend
la caracteristica 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
IMPRIMIR DOCUMENTO
SALIR

- MEDIANTE EL USO DEL RATON.

Este dispositivo apuntador ha tenido un auge muy grande
y ha llegado a convertirse en un dispositive
indispensable en muchos programas; el ratén despliega un
cursor en la pantalla el cual puede ser un cardcter con
atributos diferentes en modo texto o una flecha en modo
grafico, el cual cambia de posicién de acuerdo a el
movimiento del ratén. Para muchos usuarios se facilita la
seleccién de las opciones de los menids posicionando el
cursor en la opcién deseada y presionar algiin botén del
wmismo; ‘este método tiene las ventajas de que aumenta la
rapidez de seleccién. y es muy facil de entender y
aprender por parée de los usuarios.

Como.se puede apreciar existen varios métodos de seleccién en
los menls, cada’'uno con_ sus ventajas y desventajas, para aprovechar
1o mejor de todas ellas,  se acostumbra incluir varios de ellos, de
manera gue el usuario- ‘'escoja el que mas le agrade, entienda y
facilite la  seleccién, “esto con el fin de darle una mayor
flexibilidad -alisistema;. generalmente se incluyen los tres ultimos
métodos; ‘para  efecto de ‘las’ rutinas que dgeneraremos en este
capitulo‘utilizéfemos estos 3 métodos de seleccién.

Existe otro metodo de leccura alternativo que sustituye la
lectura a Cravés de los’ menﬁs, nos estamos.refiriendo a la lectura
a través de’la "LINBA DE COHANDOB" ‘esta opcién suele presentarse
en- alqunos sistemas para agilxzat el trabajo a -‘los usuarios
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expertos, los cuales consideran que la seleccién a través de mends
no es un buen elemento de ‘interface'?, debido a que el nimero de
pasos para -llegar: a‘ ana opcién final en ocasiones es muy largo y
tedioso; sin embargo, la  LINEA DE COMANDOS no representa una forma
de obtener la decisién por parte del usuario hacia un mend, sino
que representa una forma alternativa de operar el sistema.

3.5.- CARACTERISTICAS SECUNDARIAS DE LOS
MENUS.

lndependientemente del tipo de mendi y de las formas de

seleccién gue se este utilizando, existen una serie de
caracteristicas secundarias gque pueden incluirse su desplegado,
generalmente son utilizados para dales una mayor presentacibn,
entre las mas comunes podemos encontrar K

- La utilizacién de colores para las opciones, élvfondé
inverso y el carécuar asociado a’ la'opclbn, lo’ cual da

el usuax:io este enterado del menﬂ en‘e que 8 'encuencra.

- Utilizar el efecto de "BOHBRA" al costad el menﬁ,
cual ‘da ‘la apariencia de ser’un’ objet ‘diferente y
scbrepuesto a los datos que ‘se: encuentra débajo de 61.

12 RAY E. EBERTS. USER INTERFACE DESIGN. Obra citada.
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Estas son las caracteristicas secundarias mas utilizadas en
los mends, ;‘aunque'no sea indispensable su utilizacidén, 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, déndole un poco de mayor colorido e individualidad al
elemento de interface, separédndolo de lo que se encontraba
anteriormente en la pantalla.

3.6.- METODOS DE AYUDA EN LOS MENUS

Las pantallas de ayuda son unpa de las mas Atiles

caracteristicas que pueden ser agregadas a una aplicacién; con.
ellas se despliegan informacién sobre la funcién o médulo que se va

a ejecutar, esto es de gran importancia para los usuarios
inexpertos o novatos que empiezan a utilizar el programa, ademis de

representar una buena fuente de consulta para los usuarios expertbs-’
que ignoren la funcién que se va a realizar. Basicamente existen 3
métodos de ayuda en el . uso de los. menis, los cuales pueden o
identificarse muy facilmante come se observa a’ continuaclﬁn

- POR MEDIO l)[] UNA Ol’CléN EN EL MDNU
Se caracteriza debido a que aparece como una: op i
mentG, de manera que el usuario pueda posicionar:el” cursor en‘,
ella, presionar la tecla <ENTER> Yy entonces.se: desplegara una’,
ventana con informacién sobre las opciones que se’ despliegan
y uso del sistema. Este método es muy utiliza_do: hoy“enidia
para que los usuarios inexpertos que emplezan . a ménejar el
programa . tengan un apoyo con el contenido de esta ventana Yy
guiarlos de.la mejor manera posible con su uso v Eunciones. o

- I’OR MEDIO DE UNA TECLA ACTIVA : . ) :
Se.le llama tecla activa, a aquella gue podemos; préSlohar en- .
cualquier instante y siempre realizara alquna’ funcién o tarea
que tenga asociada; de esta forma, podemos ,tener alguna tecla'

activa en nuestro programa (como  Fl.- 0 ALT- -H) - para - el
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desplegado de una ventana de ayuda para -auxiliarlo en el
problema o duda gue pudiera tener en el programa. Sob;g ‘este
método de ayuda podemos tener dosopci n
auxiliar al usuario como puede ser ¢

- AYUDA GENERALIZADA : Con esta forme
presione la tecla actija;‘

- AYUDA EN LINEA - :
generalizadas ho L N

ursor ‘0. video 1nverso,
on: informacién scbra

Se le denomina de esta manera debido a gue se le presenta a el
usuarlo una ‘pantalla 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 posicioné el cursor, por ejemplo :

Los métodos de seleccién en los meads pueden
ser de tres tipos diferentes

- Con las teclas de flechas
- Con teclas activas
- Con el ratén

Esto puede utilizarse para los diferentes tipos
de mends.
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De . esta forma, si el usuario coloca el cursor en la palabra
"menis",y presiona <ENTER>, se desplegard-otra pantalla de
ayuda} relacionada con este tépico, facilitandole en . gran
medida .la blsqueda de temas relacionados’ con-ella. Algunos
: auCOres, catalogan este tipo de interface dentro de los tipos
. de ' menas, -1lamdndolo "MENGS INORUSTADOB"“, posiblemente en un
- principio esta era la funcién de: este ‘elemento de interfaca,
sin- embargo, hoy en dia su uso' mas generalizado puede
apreciarse dentro de : las ' pantallas de ‘ayuda. de muchos"
sistemas, las cuales han evolucionado en forma considerablepf

. Muchos usuarios prefieren.usar alguna aplicacién la cual tenga -~
“de’ debxdo a las ventajas que puedef

utilizando el” sistema,'ademés en muchas ocasiones, los manualesl'
1mpresos ‘no - 'son concebidos como parte del producto o sistemm

teniendo ccmo resultados’ manuales incompletos o superfluos ‘enlos ’
‘cuales la informacién esta 1ncomp1eta, desordenada, ‘o simplemente‘z‘

‘no se’ ‘cuenta con’les manuales, en: cambio, los. métodos de’ ayuda en i’
linea representan’ una -mayor rapidez en,;la bﬁsqued Fla’
informacién o consulta _sobre’ los comandos u’ opciones del’
.cual influye en'la productivldad ademas, los  usuarios' perciben
‘estos métodos de;ayuda en“linea como parte del produqto o sistema.”

- Hoy .en.dia ‘un método de ayuda ha. dejado de ser una  simple
presencacién de pantallas de textc, se’trata de propofcionar al
usuarioila intormaci6n que desea en forma rapida 'y eficiente, asi
como - da- algunos tamas relacionados con . ella; ahora los
procedimientos ‘de’ ayuda’ suelen ser grandes sistemas manejadores de
informacién,; los -cuales incluyen ‘todos 1los tipos de ayuda
mencionados anteriormente con el fin de brindar un mejor apoyo al
usuario, este’ qoncepto lo'denominan algunos autores como HYPERTEXTO

] ‘Shneiderman Ben. Designing the User Interface: Stategies
for: -Effective’ Human-Computer Interaction. Editorial
Addison-Wesley Publishing Company. Segunda Edicién 1990.
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© HYPERMEDIAY, el cual aplican a un sistema manejador de
informacién con capacidad de bisqueda de.alta velocidad, y puede
contener texto, graficos, audio, vldeo, ajemplos :y otras t‘ormas de
datos, los cuales pueden: Vser most ados a suario para un mayor
entendimiento del sistema, .

En cuanto’ali'd
ayuda, muchos sistema
es decir, cuando se
contiene .“una.:
especit‘ico, de:’ manera que si el programa contiene un tot:al ‘de 10
pantallas de ayuda, estas ‘se encuentran . contenidas dentro del
prcgrama con sus respectivas sentencias; este método no es muy
recomendable, ya que influye en el tamafio del programa ejecutable
y ademds, si se desea modificar alguna de ellas, se tendrd gque re-
compilar el programa; por esto se sugiere crear una sola rutina que
muestre las pantallas de ayuda, y el contenido de estas se cologue
en archivos independientes de manera que puedan ser fAcilmente
modificados se asi se desea.

ésplegar una’ ayuda, .el’ programa

3.7.- IMPLEMENTACION DE LAS RUTINAS.

Para implementar las rutinas que realizaran la funcién de

desplegar los meniis, primeramente debemos de definir cuales van a
ser las caracteristicas que incyluiremos en &1 :

- Mostrara - todas’ l‘as_‘opciones que - se "desean incluir
encerradas ‘en un recuadro, el- cual:se colocara en la
posiclén de pantalla que indique el usuario.

" Para - una’ mayor: informacién  consultar : Designing &
Writing ‘On Line Documentation, Help Files to Hypertext.
Horton k. William. Editorlal John Wiley and Son. Primera
Edicién 1990
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- Colocara una "SOMBRA" alrededor del recuadro, para gue el
usuario lo identifique 'como una sola entidad.

a.a 'Ser la letra que asocie a la
: e ‘las” opciones, utilizaremos el
‘de forma que el siguiente carécter definira

- Para detectar cua
seleccién de’ cai
‘carécter

funciones ,

Funcién : coloca caracter(int “ing ch or, . int
colorl, int color2, 1nt ve L : B ;

Pardmetros : X,y Rt Columna y renglén donda ae deeea colncsr el
- : . cardcter H )
Caracter - .- Carédcter a deaplegar.
colorl H color del caricter.
Color2 H Color de fondo.
Veces s Numero de veces que ge aacrlhlré..

Accion Coloca un_ caracter en la posicién indicada un: numeto

determinado de veces, al llegar .al final del .renglgﬁm,,
automiaticamente pasa al siguiente; su importancia radica ’
en la colocacién del cardcter con sus atributos de color
tanto  del : caracter mismo como ‘del’fondoj;: 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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0 = Indica‘Modo Texto
L1 = .Indica Modo Grifico

En modo texto[xegta funcién utiliza el direccionamiento
a la memoria de video para obtener una mayor rapidez en
su desplegado;” también puede utilizarse la interrupcién
10, funcién SI(ESCRIBIR CARACTER Y ATRIBUTO) para obtener
el mismo resultado, con la desventaja de una ser un poco
mas - lento, tésté funcién necesita 1los siguientes
pParametros en los registros del microprocesador :

REGISTROS PARAMETROS
AH 09h {(funcién a utilfizar)
AL Carlcter ASCII a desplegar
BH Pigina de presentacién Visual
BL Byte de atributo del carédcter
cx Namero de caracteres a desplegar

El byte de atributo del caricter se encuentra formado por
el color del cardcter y el color de fondo, los cbdigos en
decimal para los colores validos, ya se han definido en
el capitulo 2 seccién 2.2.

En modo gr&fico hace uso de las libreria estandard de
TURBO C++ para graficos.

Valor de retorno: Ninguno
Ejemplo: vLas siguientes dos inscruccicnes se pueden utilizar _para

colocar la pantalla: con un -calor. de fondo azul.

MODO=0;

coloca_caracter(l,l;' ',pjls;éoo): E
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Funcién : escribe_video(int x, int Yo char *p, int atrib, int
colorl, int colorZ)

Pardmetros : x5y
P 3
atrib 3
colorl:
color2s

la Posicién en pantalla.

Acci dada por - las

S
=
.
o
o
n
k)
-
[
a
[
ad
o
e
3
)

coordenadas X y X-de 1z 1 también, Vse usa para
‘utiliza para su
funcionamiento loca ‘caracter(); para
desplegar el car ibutos: diferentes
se usara el: caré e r : ‘e-esta forma, una
Y :¥letra "“A" . con los

_1eyt’r:a . que " se:

Ejemplo:
ENTER" en la posicién
caracteristicas:
Color de fondo
Color del caracte
Funcién : coloca_sombra(in

Parimetros : longitud 1 Numaro e caracteres

X,y . [} Columna y Renqlén de la pantalla.
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Accién : Esta funcién es utilizada para colocar el efecto de
sombra, su funcionamiento se basa en el uso ‘de la
interrupcién 10 funcién 8 y en el uso de la funcxén
coloca_caracter():

- La funcién 8 es utilizada para leer el caricter que
se encuentra en la posicién X y ¥, los Parémetros
que necesita son:

REGISTROS PARAMETROS
AH 08h (funcién a utilizar)
BH : Pagina de presentacién Visual

Esta funcién retorna el caricter y su atributo que
se encuentra en la posicién actual del cursor.

- Posteriormente, se utiliza la funcién
coloca caractet() para colocar . nuevamente el
ter ensu posicién original,.pero modificando
.eXl.atributo del color de fondo, el cual ahora ser&:
..'negro ola apariencia de una "sombra".

Valor de retorniy e k:u’nguno.

Funcién : marco(int X1, :int y1, .int x2; int y2, .Ant . fondo,
int caracter, int’ sombra, char mens[])

Pardmetros : x1,y1 1. Columna 'y Renglén -de 1la- esqu&na 'superior
izquierda del marco. o . ) .
x2,y2 t - Columna y Renglén de la esquina inferior derecha ’
del marco.
fondo t Color de fondo del recuadro
caracter s+ Color de loe caracteres del limite del recuadro
sombra t Bandera para la colocacién de la sombra
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Accidn :

Valor de retornoe :  Ninguno.

Ejemplo:

0 = No se coloca sombra -
1 = Si ee coloca aombra .- .-

mens t Un titulo que serd coldcado an la pan:e aupertor
del :acuad:o S :

ordenadas, las
do Y el’ “limite

un titulo eh;laupasv
no desearlo/:béstak

anteriores.

La siguiente instruccibn coloca u
coordenadas (10,5)"y (70 10),‘
color de fondo = 16 -(Azul)’
color de carécter =0, (Negro)
Sombra = 1 (Si se desplieqa
titulo = "MENO PRINCIPAL

'mardo‘dgdo'pcf dos

leer vla

incluirian

respuestav po

“con el uso de.las teclas de flechas
Con: el uso del ratén

Pigina 83



ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO

Funcién : respuesta_hor(int x[], int y,uinc contador, char
*menu, char *teclas, intrhdym}'int inv,‘int cl,7int
c2, int raton()(4]); : : ST

Pardametros : x s Arreglo de posiciones en x. ]

y ¢ Pposlicién en Y de 1as.opélonas .

contador : Namero de opciones disponiblen

menu : Un arreglo bidimensional con las opciones

teclas : Las teclas actlivas de cada una de las’ achonas
norm 1+ El fondo de video normal’

inv : El color del fondo de video anerso, para moutrar :

la posicién del cursor.

el : El color del carécter normal
c2 t  El color del car&cter especial ERREIEN B
raton ¢ Un arreglo bldimensional con -.la poslclonea !

validas donde puede ser le[da una npclén con e).r
cursor del ratén. .

Aceién : o
horizontal, mediante los
anteriormente, wutiliza 1la

generado por el teclado, y as{i’ detecta
tecla se ha presionado, en caso deise
teclado alfabético, checa si:se encuentra
cadena de las teclas asociadas a la opcién,
de las teclas de flechas,  muev e
siguiente posicién de "acuerdo’ a

entro: de la
ites: alguna 

Valor de retorno :

-1 - 2 io
0 ~>' Si’se eligié :
1 -> Para ‘la segunda opcién

2 -> para’la tercera cpc 6n Y asi sucesivamente.
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Funcidn : respuesta_ver(int x, int. y, int’ contador,  char

wmenu, char *teclas, int norm,’ int inv, int colorl,t
int color2, int raton[][4])

Pardmetros : x 3 PochlOn en X 'de la primern opclén i
¥y 3 Poelcibn en.Y de 1a prlmara opcién
contador i - Nimero de opclonea disponiblas. 3 L
menu 3t Un arraglo bidimensional ‘con laa opcmnes T
teclas + "Las teclas activas de cada una;de’ las ochones
norm + “El.fando de’ video normal : R
inv + 'El color del: fondo de video anetao, parn moatrar
. couivla poslclén del.cursor,
color! = 1 El¥color del’carécter. normal
color2 ... El € lor  del’ carActer especlal

n arreglc bidimanslonal “ilas’ poslclonea

raton

alldas donde puede Ber la!da pcién con el

Accidn : obtieneb lé ae

solo renglén,
ellos. Ny

Valor de retorno 'Un valor asociad‘

de la forma slguien
-1 -> si se. presiona 1a ‘Tecl
[+] -> sl se eligié 1a“ ‘primera: opeién
1 ->... para’la :segundaopcién
2 -> kPara la tercera opcién

‘asi.’sucesivamente.

i t Y int fondo,'i t
71nverso, int’ colorl, int col 2 'char titulo[], int
sombra)’ - : :

Funcion : ~menu hor(char *menu, iﬁﬁ‘x;
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Pardmetros : menu t arreglo bidimensional con cada wuna ‘da las

opciones del menii, la ultima opcién deberd de ser
el cardcter nulo (‘\0'}.

x 3 Posicién en % de la primera opcién

Y 3 Posiclién en Y de la primera opcién -
fondo H Color del fondo |

inverso 1 Color de fondo para el cursor

color! Color del cardcter normal

color2 color del carfcter asociado a la opcién.

titulo :. Titulo que puede llevar al menf

sombra’ i Desplegado del efecto de sombra

0 = No se despliega sombra
1 = Si se despliega sombra

Accidn Hace 'uso ‘de ‘todas las funciones anteriores, su’ tarea

'principa consis‘te -en la colocacién del mend en la
posicidn que se defina Y leer la decisién del-: usuarlo.

Un valor asociado con la decisién del usuario,

Valor de retorno
‘ e de’1a’ forn\a siguiente.

- x."esi.ona 1a Tecla ESC..

0- 11gio la primera opclénv

2%, ‘sucesivamente,’
Funcidén : "mehu_v‘e'r(Ach r *manﬁ, ‘int x, int.y; int: f/ondo, "iht

im{arso’,,‘ intvc,int c2, char titulo[], lnt sombra)‘
Pardmetros :  “menu " 1 arreglo bidimensional con.  cada’ una-. de ' las

opciones del menii, la ultima opcién debara de ser
el cardcter nulo ('\0').

x s Posici6n en X de la primera opcién
Yy - 1 Posicién en Y de la primera opcién
fondo : Color del fondo

inverso Color de fondo para el cursor

c ' Color del caricter normal

c2 s

Color del cardcter asociado a la opclén.
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titulo 1 Titulo que puede llevar el menf
sombra 1 Desplegado del efecto de sombra
0= No se deapueqa sombra

Accion :

Valor de retorno :

aila Tecla-ESC.:
-> si se eligié ‘la primera opcién
-> Para_. la sequnda opcién T
-> Para la tercera opcién Yy asi sucesivamente.

N = O

En el Apéndice I puede encom:rase el’ c6d1g
funciones definidas:en: esta- ‘tesis .colocadas. e k libreria de
cédigo t‘uente,' la:: cual seré llamada "usuario.e",’; esta “libreria
tendrd que ser incluida en nuestros programas mediante 1a’directiva
#includo,;a continuacién podrén. encontrase -un’ ejemplo de como
~ut111zar la: funcibn, Yy al final, en el APENDICE B podra encontrarse
un ejemplo’ de apllcacién, con esto se logra . la.meta que ‘nos
habiamos propuesto al-inicio de este capitulo. )

e todas’ las
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Ejemplo para un meni HORIZONTAL

PR T P T Y

. Ejemplo sobre la utilizacién de la funcién menu_hor() para la T
- colocacién de un menu en forma Horizontal . . o
* - . Parala seleccién de algin modo gr&fico es necesario que.se o
- encuentren en el mismo directorio el controlador EGAVGA.BGI. .. #

.....--..-..--....-.-......--.--.--...........-..-..a..-..a----..-..--.-/‘
#include <conio.h> :
#include <bios.h>
#include <stdlib,h>
#include <atdio.h>
#include "usuario.c"

void main()

int eleccion,modo=’a‘;
char *menup(|={

* *Archive %, " ~Editar *, “ “proceso ", *“ “Graficar ",
* “Respaldo ", " P“royecto ", * ~Ayuda *, "\0"};
clrscr(};

printf{"\nMODO DE VIDEO A UTILIZAR : ");

printf("\n O=TEXTO ")}

printf("\n 1=GRAFICO RESOLUCION MEDIA");

printf("\n 2=GRAFICO ALTA RESOLUCION *);

printf("\n CUAL ES SU OPCION : 2?2 “);

while(modoi='0’ && modoi=‘l’ && modol='2') modo=getch();
ewitch(modo)

case '0O': coloca_caracter(1,1,176,7,16,2000); raton(); braak;
case ‘1°: inicializa(0); raton_grafico(); break} ;
case '2‘: iniclaliza(l); raton_grafico(); break; & !
} : i s
muestra_cursor();
eleccion=menu_hor{menup,1,2,112,32,0, 4,"HENU PRINCIPAL",I);
switch (eleccion)
{
case ~1:
escribe_video(20, 23,“PRESIONO LA TECLA ESCAPE“,IS,IS 15))
break;
case O: : : :
escribe_video(20, 23,"SELECCIONR Lh OPCIO 8} ARCHIVO" 15 15 15);
break;
case 13
escribe VLden(ZO 23,"5ELECC!ON0 LA OPCION 2 BD!TAR” 16, 15 15);
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}

brelk;
case 21 . .-

escribe vlda°(20 23,"SELECCIONO LA OPCION 3

break;
casa 3: . ",

. break)
case 4:

case

case

*eacribe’ vldeD(ZO 23,"SBLECCXONO LA OPCION 4

asctlbe vL D(ZO 23,"SELECC!ON0 LA OPCION 5

elcrlba vldeo(ZO 23,"SELECCION0 LA OPCION 6°
btenk; N

bioakey(O); R

if{modo==1*
clrace();

i modaQ-'é') termina();
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HEM) PRINCIPAL:
TorchiveY Editar Proceso  Graficar Respaldo Proyecto fiyuda I

1Pl
:("I_P Hespe lia
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Ejemplo para un MENU VERTICAL

Ak L L R LR AL L]

+ ' EBjemplo sobre la utilizacién de la funcién menu _ver{) para la -
* - colocaci6n de un menu en forma Vertical. *
" Para la sale:clon de algGn modo gri&fico es necesario que 'se - -
* ancuentren en’ el mismo directorio el controlador EGAVGA.BGI. 3 S

nnn..nttt.tltﬁ!ﬂ.'..ttatt..t.ttt..nﬂ!n"Qtlttt-lntnn-nt..t.l..itttlt‘na./
#include <conic.h>"
#include <bios.h> . -
finclude <etdlib.h>: ~
#include <stdio.h>
#include "usuario.c". . :

void main()
{ S .
int elecclon,modo;
char *menulf]={- A cE
"~Abrir nuevo Archivo “, ."~salvar archive. . ¥,

»«cerrar Archivo : -",‘A.”‘Imprlmlr archivo ", .
"~bos shell . ‘, M ~‘”Sl‘lir "y m\0"Yy g
clrser{); - Ui : : .

printf{"\nHODO DE: VIDEO A UTILIZAR f “);
printf("\n: " O=TEXTO ")} : S s
printf(“"\n “-1=GRAFICO RESOLUCION MEDIA") s
printf("\n: " Z-GRAFICO ALTA RESOLUCION *jj.. .
printf("\n . “CUAL ES SU OPCION 1 7 ");
whlls(modol-'O' && modnl-'l' T mcdol-’z') modo-getch(),
switch(modo) . 5 - ; i
{

case '0‘’: coloca caracter(l 1,176 7,16, 2000); raton()' break;

case ‘1‘': Lniclaliza(O); raton_grafico(); break;

cage '2': Lniclallza(l); raCGn graflco()] b:eak}

}

muestra cursor();

“eleccion=menu _ver {menul, 13 7, 46 112,0,10, "MENU l”,l))

switch (eleccion)

{

case -1t
escribe _video(20, 23,'PRESIONO LA TECLA ESCAPE", 16 15,18);
break;

case 0:
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escribe vldeo(ZO 23,"SELECCIONA LA OPCION 1

break;:
case ‘11’

break;
case 2t

escribe video(zo 23,'-ssLEccmNo‘

break;
case 31

break;
case 4:

escribe vldeo(zo 23,

break;
case 'S3

break;

}
bioskey(0);

escribe_video(20, 23."SELECCIONO LA ObCION‘Z

escribe viden( D 23 "SE!

escribe deao(20 23,“SELECCIONO LA“OPC!dN’S

“opcIoN 5

Lf(modoa=*1' || modo==¢2') termina();

clrscr();
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MENSAJES DU, SISTEMA,

4.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO

ljosf objetivos principales de este capitulo se ‘pueden

sintetizar en los siguientes incisos:

a) _Introducir al lector en la definicién y: caracteristicas

de’los tipos de mensajes gue se pueden desplegar durante»l’

la ejecucién de algﬁn programa.

b) Destacar la’ 1mportancia de su utilizacién.

c) .. crear las funciones que desplieguen los txpos de mensajes
‘mas caracteris;iqos e importantes.

‘QUE ES'UN MENSAJE DEL SISTEMA ?

mensaje represanta: una - forma de establecer una

comunicacién entre el usuario y. el sistema, su funcién principal
consiste»en el‘desplegado 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 i decisién; ‘algunos autores lo 1llaman "“CAJAS DE
DECISION" y lo toman como otro tipo de elemento de interface, sin
embargo, para’ propdsitos de esta tesis lo incluiremos en esta
seccién; el desplegado de este mensaje es para indicar al usuario
algGn ‘aviso de manera que este enterado de lo que se esta
ejecutando o de alguna accién que va a realizar; puede utilizarse
en varios casos como pueden. ser:
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- Presentar los derechos de éutor‘deliprograma <

- Indicar que esta ejecutan
finalizacién del mismo.

‘indiferents para el usuario, y: no causa ningun ‘problema
.en el funcionamiento’ del:programa;si: ‘se’ ignora;ken este
_caso) su finalidad es puramente informatlva, por ejemplo.
‘1o0s derechos de autor del’ programaio un mensaje de ayuda.

- Mostrar algin texto, pero ‘en . donde se requiere que el -
usuario ponga su atencion, ‘debido”a ‘que se ha’ detectado
algin error, falla o anamalia,Llos>qqa1e; pueden causar
la detencién del proceso; debido. a este’ motivo, . el
desplegado de estos: mensajes son‘en. tonalidades fuertes
(como el color rojo),. de’ manera que el  usuario pueda
identificarlo fécilmente"

Algunos sistemas generan: algunos sonidos “cuando ocurre .un
error; los cuales pueden ser utiles cuando el mensaje pueda pasar
inadvertido para el operador; sin embargo, también presenta algunas
desventajas, ya que en algunas ocasiones resulta embarazoso si hay
més personas en el cuargo; y. en otras, resulta molesto su. uso
exagerado, por esto se.sugiere'que el uso de las sefiales de audio

_pueda estar bajo el control:del:usuario', y que este decida si
desea que estén activadas o no. :

s Shneiderman ‘Ben. ‘Designing the User interface. Obra
citada. ‘ . :
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Para algunos lectores este capitulo puede parecer wmuy
sencillo, ya que este tema puede ser considerado facil o de poca
importancia, ya que muchos programadores utilizan este elemento de
interface en su forma mis simple, 1la cual consiste en el desplegado
de una pequefic mensaje un una porci6n de 1la pantalla donde no
contenga informacién, esperando a que el usuario presione alguna
tecla para posteriormente sobre-escribir lineas en blanco; sin
embargo, considerando que se van a incluir en  este capitulo las
"CAJAS DE DIALOGO", este  capitulo presenta un .poco mayor de
complejidad incluso. que: en el’ capitulo’ anterior debido a los
siguientes aspectos:. : S R e :

- Debe de tomarse en cuenta que el mensaje se desplegara en
alguna ' parte  de ‘la’ bantalla" la cual "puede tener
‘informacién Gtil para el'usuario; teniendo que almacenar
su contenido por me‘dic.bd‘a"algﬁ‘n método, evitando que se
pierdan estos dates. .’ ‘'

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

- Por dltimo, una vez que el usuario ha tomado alguna
decisién, deberid de restaurarse la pantalla original
donde se coloco el mensaje. @ s

uenta 'g‘n el
lgunas :de ‘estas

En cuanto a los aspectos gue deben de tomarse en:
disefio- de los - mensajes, Shneiderman'® menciona
caracteristicas, entre las mas importantes
‘siguientes: <

1 shneiderman Ben. Designing the User interface. Obra
citada. P&ginas 308-313,
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ble:. Mencione el
que el _ustario”
bscuros: cédigos
eptos_cqnoqidos;“

- Sea tan especifico y precis
problema -que ha suced
entienda, evite la terminolo ia vaga
internos; use nombres
por el usuario.'

0 _sen’ pos

- Sea construcllvo md

usuario en el control de la slcuacién, y proporcione a el
usuario la suficiente informacién para realizar alguna
~acecién o tomar alguna decisién.

- Use un tono posilivo: Indigue que debe hacerse en lugar de
condenar el error cometido por el usuario.

4.3.- CARACTERISTICAS 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 facilmente identificadas
como las siguientes:

- Antes de colocarlo, se almacena la informacién que hay en
‘ese momento.en la:posicidén donde se colocarad, evitando
con esto eliminar informacién Gtil 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 graficos, se suele agregarle algunas figuras o
dibujos pequefios, 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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independience de: la informacién anterior esté'feéuadro

junto [con las’ cadenas ‘de’ caractere ‘que’’ conforman ‘el
s aviso . se representan con colores diferentes a1 dell

contenido de 1a informacién gue se tiene desplegada esto

efecto de "sombra", es decir,'los’ caracteres que estan en
‘la parte inferior y a la derecha ‘de el ‘se 1es cambia su
;atribuca del color de fondo, por un cclor obscuro, dando
la apariencia de 1a proyeccién de" una ‘sombra _por: “parte
,del mensaje sobre la pantalla, obteniendo con‘'esto una
mejor presentacién visual y: ademés, el suario puede
- asociar . 'mis " ficilmente . esto. como .. un' ‘elemento
independiente 'y ‘diferente a ‘la’ informacién que  tenfa
desplegada en la pantalla.’ =" : N R SN

Cuando se representa una
‘ser algun mensaje para

PROGRAMA CAPTURA,
CVER2:5]
DEPARTAHENTO DE “PROCESO DE. |

’X‘ODOS Los DERECHOS RESERVADOS

ABRIL 1995

Péglha799v



‘genéralmehte se
o’ se ha

- “se ucilizan'tres o cuatro opcxones cuando ‘se’ ha
encontrado alguna falla, sin embargo, Se" tiene una
.. o.dos alternativas para continuar&con la area’ que
se estaba ejecucando en’ ese momento por ejemplo-

'donde fue colocado, c
informacién que tenf
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En el desarrollo de nuestras rutinas, incluiremos todas estas
caracteristicas con el fin de crear buenos elementos de interface.

4.4.- TIPOS DE MENSAJES.

Existen basicamente tres formas de mensajes,

independientemente de las caracteristicas secundarias que‘puedéh
tener y usos o aplicaciones que se les puede dar, estas son @

- LINEAS DE MENSAJES : , g S .
Se caracterizan por 'carecer .. de’ . la’ 'mayoria de
caracteristicas gue se:le pueden -asociar a este tipo de
elemento de interface, solamente despliegan una cadena de
caracteres en una: parte de 1a pantalla especialmente
reservada para su uso, Y al desaparecer, solamente se
coloca una linea de: espacios para “eliminar la cadena
anterior; debido aisu facil implementaclén,‘gs muy
utilizada: por: los programadores, sin embargo, .no es’la
mejor:forma de’ implementarlos, ya que para un usuaric que’

no este atento a toda la informacién que-se despliega’. -

puede 'pasar inadvertido, por este motivo, el ‘mensaje
tiene que resaltar de alguna forma con el fin~ de llamar
la atencién del usuario.

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

- MENSAJES EN MODO TEXTO :

Su principal caracteristica consiste en el desplegado de "’
un aviso dentro de un recuadro para: que. el usuario'v
observe su contenido; este recuadro . es.icolocado™
generalmente en la parte central de 1la ‘pa'n‘talla,' no
importando si hay informacién atil para el usuario, este
mensaje desaparece una vez que el usuario presione alguna -
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tecla como sefial de que ha terminado de leerlo, una vez
que se cumple ' la tarea, la informacxén que se encontraba
es . restaurada._ P

PROGRAHA CAPTURA. EXE
vz:n. 2.5

DBPARTAHENTO DE PROCESO DE DATOS
TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

ABRIL 1995

< OK >

- MENSAJES GRAFICOS :
Aprovechan las ventajas que se pueden tener en estos
modos de video, teniendo 1la posibilidad de . incluir
dibujos que asocian al tipo de mensaje que ‘se: 1e esta
mostrando a el usuario, ademds, se pueden inelui
figuras que asocien a cada una de-las’ opcicne
despliegan, esto con el fin de que el- usuarlo identifique'
su finalidad y uso de una manera fécil y rapida.

- ADVERTENCIA

LOS CAMBIOS NO HAN SIDO ALMACENADOS EN EL ARCHIVO, }:N ‘cAso
DE 'SALIR DEL PROGRAMA, ESTOS SE PERDERAH, DESEA SALI
PROGRAMA S/N ?

‘/ s1 : Q No ’> 'AYUDA
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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: : i e

- MENSAJES INFORMATIVOS :
Su principal caracteristica consiste
un aviso puramente int‘ormativo par
observe su contenido, este mensaje des
el usuarjo presione alguna -tecla'.com sehal ‘de™ que ha
terminado de leerlo, el tiempo de permanece este 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,

Vdejsplé'c‘jado de
que” el usuario

([ REPORTE TERMINADO, PRESIONE ENTER PARA CONTINUAR ||

- MENSAJES DE PROCESO :

Se caracteriza por el desplegado de un aviso sobre la -
ejecucién de un proceso, el cual es colocado cuando se
inicio el proceso y permanece hasta que .v'btér:_mir{a",i” su
principal funcién consiste en indicar al'u '\iér'iio"qué's”e
aesta realizando alguna tarea, para evitarv
el programa tuvo algin fallo y se interrumpié el sistema.

I PROCESANDO REGISTRO : 25 DE—‘250?|

- MENSAJES DE DECISION :

Su caracteristica principal consiste eni que ademas .de
desplegar un mensaje para gque el usuario .8e “entere de
alguna anomalia o accién que va a realizar, pide alguna
decisién al usuario para poder ejecutarla interrumpiendo
la ejecucién del programa hasta® que . el usuario tome y
seleccione alguna de-las opciones que se presentan.
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Se caracteriza por que su en’ su: contenido advierte a el
usuario alguna anomalia de\:ectada o puede ser ‘la faltar
de datos, alguna. variable:

funcionamiento del proqrama, alguna falla
ejecucién del proceso.

ADVERTENCIA

NO SE HA DEFINIDO EL TIPO DE PROCESO QUE’SE
DESEA REALIZAR, ANTES DE REALIZAR' ESTA
ACCISN DEBE DE DEFINIRSE ESTA' INFORMACION
PARA POSTERIORMENTE EJECUTAR ESTA OPCION Y
OBTENERSE LOS RESULTADOS. )

REINTENTAR

- ME NbAJI,b DE ERROR :

definidas, valores fuera de fango,‘ etc.
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- Se.espera a que el: usuario corrlja la falla en caso

alla“para que el
- tomar debido a la

ERROR DE D}\TOS EYENDO' EN . LA. UNIDAD

NO SE PUEDE LEER
EN_LA. UNIDAD A>

REINTENTAR " IGNORAR

Estos son los tipos de mensajes mas utilizados dentro de los
programas, algunos de’ ellos pueden - parecer “muy " similares; en
efecto,  algunos tipos de mensajes se utilizan para varios 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 utillzado de las
‘siguientes formas,

- Para despleqar Derechos de autor

- _Para indicar que ha sucedido algin error fatal que
interrumpe ‘la: ejecucién de1 programa.

- -Para indicar alguna variabl

fueravde “rango.

- findicar el inicio o termino d§’a1gﬂﬁ"proceso.
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4.5. - METODOS DE SELECCION EN LOS MENSAJES.

Tomando en cuenta las cajas de seleccién, las cuales habfamos

mencionado anteriormente, se presentan dentro de esta una serie de |
opciones para que el usuario seleccione alguna de ellas, la forma

de obtener la decisién del usuario es la misma que'en los menids

- horizontales, de.hecho, - puede considerarse que dentro de: una caja
de dialogo o mensaje hay un pequefio ment horizontal: 1ntegrado, el -
cual puede tener una, dos o mas opciones, como habiamos
en el capitulo anterior, . las formas mas
decisién del usuarlo son::

- “con el ‘uso’ de una’ tecla
Por: medio de’ las._teclas\

dentro del desplegado del mensaje, como suced
mensaje  informativo (generalmente esta opcién es : en ‘este
caso, podemos considerar que tenemos un’ “ment’’ horizontal
representado en su minima expresién, que es cdn una sola opcién,f
aGn en este caso, podemos obtener la dacisién del usuario con loa
tres métodos anteriores. :

como puede apreciarse,.los métodos de seleccién son’ los mismos
que en un meni horizontal, y de. hecho,.. para . el’ désarrollo ‘de
nuestras rutinas, se nos:facilita:la tarea si consideramos i;ue el
mensaje tiene integrado un:ment horizontal dentro, el cual puede
ser tratado como'tal, ylas rutinas gque realizan esta tarea’ ya
fueron generadas en el capitulo anterior..
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4.6.- IMPLEMENTACION DE LAS RUTINAS.

Con e1 fin de facilitar a los lectores la comprension de las

funciones y tratando de aprovechar aguellas gue ya se han generado :: -
en el capitulo anterior, solamente se hara ret‘erencia a las nuevas o
funciones, asf como el principio ‘de.. »su funcionamiento.
Primeramente, para implementar las rutinas ’ que:: realizaran .
funcién de desplegar: los mensajes, necesitamos de
a ser las caracteristicas que incluiremos ‘enials

kposicién dentro del mismo.
- " Todas las~lineas que conforman. el xrn:enie_saje se encerraran
- .dentro.de ‘un recuadro, con el fin“de"
confunda con la informacién que y’a,estab‘a.desplegada.

- 7 TEl recuadro tendrd la posibilidad

e proyectar 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.inclusién, se tendra que
colocarlo de forma obligatorio para estandarizar la forma
y pardmetros gque se necesitardn, “en - este caso puede
incluirse alguna opcién de manera que el usuario indique
que ha- terminado de leer el aviso y desea gue este
desaparezca, como puede ser el caso de:
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Basicamente, la mayq;i :
implementacién de este tipo d

fundamentales :

Funcién : salva_pantalla(int x1, int ))1, int x2, int y2)

Valor X de la primera coordenada

Pardmetros : X1
y! 1 Valor Y de la Primera Coordenada
x2 ¢ Valor X de la segunda coordenada
y2 Valor Y de la segunda coordenada

Accién : Almacena la porcién de 1la pantalla definida  por el
rectdngulo que se forma con las dos coordenadas:

(%x1,Y1)

(x2,Y2)
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’aceptaplesL

Esta . funcién solamente opera en modo “texto," -estas

‘pantallas van siendo almacenadas en un arreglo dinamico,v

el cual va cambiando de tamafo confcrma sef‘van
almacenando mas pantallas -] conforma se van
para esto, la forma en. que X

sus
hacerse” uso
caracter y atributo

también puede'
péién 10M:;: funcién "8 (leer
,con‘lé cual se obtienen resultados
Parametros Lque, necesitaj'son los

siguientes

REGISTROB. *; 'PARAMETROS

s AHL 03] OBR: (funeién a utilizar)

Péﬁina de presentacién Visual

Esta’ interrupcidén regresa en los mismos_redistrosvdel‘
procesador el caricter y atributo ubicados en la posicién

‘donde se encuentra el cursor, de esta manera, se rastrea

toda -la posicién donde se desplegara el manéajE‘para
obtener la informacién que esta desplegada y: se almacena
en una arreglc unidimensional para poder regenerar la
pantalla nuevamente.

Valor de retorno: Ninguno

Ejemplo

Las siguientes instruccién almacena la - parte de la
pantalla definida por el recténgulo que ‘forman -las
coordenadas (10,6) y (70, 18)

salva_pantalla(10,6,70,18) ;-
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Puncién : coloca_pantalla()

Pardmetros : Ninguno.

Accién : Coloca la Gltima pantalla aln{acah:ad-a con la  funcién

salva_pantalla(), ¥ la colcca" en su posicién original; al

igual que en el caso anterior, esta funcién solo trabaja -

en modo texto, utiliza el acceso directo a la memoria

para colocar nuevamente“los caracteres y sus atributos de .
color en sus.  posiciones™ originales; también puede -

utilizarse 'la interrupci6én 10H funcién 9 (escribir
cardcter y atributo) para obtenerse el mismo resultado,
pero con la desventaja.de ser un poco mas lenta,’ los
Pardmetros gue necesita: esta interrupcién :son los

siquientes:

REGISTROS } PARAMETROS
AH 09h (functdn a utilizar)
AL Cardcter ASCII a desplegar
BH Pigina de presentacién Visual
BL Byte de atributo del caricter
cx Namero 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. L

valor de retorno: Ninguno
Ejemplo : Las siguientes instruccién restaura una pa'rte‘de la
pantalla, la cual ‘se habia almacenado anteriormente con

la Funcién salva_pantal.la()

coloca_pantalyla ( ) H
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Puncién 1t salva_pan_grafica(int x1, int y1, iﬁ; x2, int 92)

Pardmetros : x1 3 valor X da la primera’coordenada
yli s Valer ¥ de~1a'PrimataiCQordenada
x2 valor ¥ de Y :courdanada
y2 Valor

Accién

en la forma de alm
este caso _.no se ha

ue “ge encuentran
ensaje, para una

temporal ;-
‘imagenes, .co

Valor de rstorno: TNlhéu

Ejemplo :

Funcién : coloc _pu grafica()

Parin.éros~: ‘ Nlnguno. :
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Accién : . Coloca la ultima: pantalla almacenada -con la funcién
: salva_pan gtafica(), Y la :cloca en su posicién original;

est en modo grafxco,'utlliza el
acceso’'a’ u
imagen.

Valor de rotornoif

Ejemplo : Las siguientes
pantalla, :

Funcién : mensajo(chaf‘iﬁen[],char *eligae(],int sombra, int fondo,
int inv, int e2, int'c)

Parimetros : men T Lista de lineas de texto que se quiere desplegar;

para finalizar, se introduce una LINEA
conteniendo solamente el car&cter nulo ("\0").
elige 3 Lista de opciones en 8l mensaje, en caso de no
ser necesario, se deberd de incluir una sola
opcién, la cual puede ser "<*OK>", recordemos que
el simbolo "*" indica que la siguiente letra
representard una tecla, la cual puede ser
presionada y automiticamente se seleccionara esta
opcién; al igual que en el pardmetro anterior, la
ultima opcién deberid de ser upa cadena con el
caracter nulo ("\0%).
sombra: Una bandera para el desplegado del efecto de
sombra:
0 = No se proyecta sombra
1 = Si se proyecta sombra

fondo 3 El color de fondo que Be quiere utilizar

inv : El color del fondo inverso para indicar la
localizacién del cursor.

c2 3 El color de loa caracteres especlales. que

representaran las teclas que pueden utLuzarsa
para seleccionar alguna opcidn.

c H El color de desplegado de los caracteres y marco
que formaran el mensaje.
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Accién : Esta funcién, primeramente calcula.la posicidn donde sera
almacena’ la’ informacién que esta
desplegada en* el lugar ! aré para colocarlo,
mediante la’., crea:: un’. recuadro,
por Gltimo restaura
pantalla. o
Valor de retorne : Un
de
-1
[+)
1
2 H
y asi-;
Funcién : mensaje2(char :men(] int"
caracter, .int sombra, g
Parfmetros : men .-, :: linea del ‘mensaje.que se ‘quiere desplegar.' i
x1,y1 3 Pusicién donda sa quiere deaplegar la llnea‘de
2 mensaje.. i A
fondo . 3 Color del fondo de l.a cadena.” " E e
caracter: Color de :la cadena que se desea desplegar. =i
sombra 't Una -bandera para el daaplagado del ' efecto .de .’
sombras
.G’ = No se proyecta sombra
'1'= 8i se proyecta sombra U
opcion Representa una bandera, la cual puede eerx . .
0 = . Almacena 1la imagen que . hay.' donde . se
colocara el mensaje y lo coloca.
1= coloca la ultima pantalla“" que .. fue
almacenada. B i
Accién :  Esta funcién coloca un mensaje en una sola llnea, el cual

es encerrada en un recuadro, funciona tanto en modo texto
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como en modo grafico, si la variable -opcion  es cero,
salva la porcién de la pantalla donde. seré almacenada '

" ‘coloca el mensaje, si es uno,. coloca 1a ﬂltima pantalla
ﬁalmacenada.

vnlor_q.-rdtorno~:

Ninguno.

Ejemplo},:iészsiggie

Funcién :

int fondo,  int color,

Poeiclén de yla pantalla donde se desea colocar el
“ mensaje
" Linea del mensaje que se quiere desplegar,

Parémetros -

ifondo:: " "'El’color de fondo que se quiere utilizar
cil.; 1., El color de desplegado de los caracteres y marco
. que formaran el mensaje.
gombraz Una bandera para el desplegado del efecto de
: sombra:

0 = No se proyecta sombra
1 = si se proyecta sombra

Accidén :  Esta funcién almacena la posicién de la pantalla donde
serd colocado el mensaje, lo coloca con los atributos
indicados, y espera a que el usuario presione alguna
tecla, cuando esto sucede, restaura la posicién de la
pantalla donde se habia colocado; funciona tanto'enkmodo
texto come en modo grafico.

Valor de retorno : Ninguno.
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Ejemplo : La siguiente linea coloca un mensaje en la posicién
(10,10), con un color de fondo rojo(64) y del caracter
blanco(15), con - el efecto de sobra:alrededor del marco,

y espera a gue el usuario’ presione alguna tecla}para
eliminarlo de la pantalla. TN

men_esp(10, 10;_"PRESIONE sNT
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TERFACE CON EL USUARIO

I;icllpplo'pzlrzl él desplt ad@q de un M!éNSAJE

/ntl..!t.l‘..tlll....l-lll..'.l...ﬂ'll..‘.ltl'ln...i....lht.hll.‘ﬁ...ll.l

. Ejemplo sobre la utilizacién'de la funcién mensaja() y de la- .

¢ | funcién men_esp() para la colucaclén de msnsajas ‘an” 1a AR .

. pantalla. . ! -
. Para la seleccién de nlgun modu qr!flco es necssarlo que ‘ge " .
* encuentren en el mismo directorio el controlador EGAVGA.BGI, *

B D P Y T Ty
#include <conio.h> . sl .
#include <atdio.h>
#include <bjos.h>
#include "usuario.c”

void main()

( .

int eleccion,modo;

char *men(|={

“ El sigulente ejemplo muestra como puede obtenerse ",

la simulacién de un mensaje, en donde puede obtenerse”,
la decisién del usuario bajo los tres métodos ¥,

“ convencionales como son: ",

“ El uso de las teclas de flechas y Enter ",

" El uso de las teclas asociadas a la opcion *,

" El uso del raton como dispositivo apuntador",

" "l

"\0"};
char telige[)={" <~Repetir>"," <~Cancelar>"," <*Ignorar >“ "\0"):
clracr();
printf(“\nMODO DE VIDEOC A UTILIZAR : ");
printf{"\n O=TEXTO ");
printf{“\n 1=GRAFICO RESOLUCION MEDIA");
printf{"\n 2=GRAFICO ALTA RESOLUCION *};
printf{"\n CUAL ES SU OPCION : 2 ");
while{modol='0’ && modot=‘1l’ && modota*2") modo=getch();
switch{modo)

{

case ‘0’: coloca_caracter(1,1,176,7,16,2000); raton(); break;

case '1‘: inicializa(0); raton_grafico(); break;

case ’'2‘: inlcializa(l); raton_grafico(); break;

}

muestra_cursor{};
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eleccion=mensaje(men,elige,1,64,32,14,15);

switch(elaccion)
{ : o L Ly
case -1: men_eep(20,20," PRESIONO LA TECLA ESCAPE.",64,15,1)7 i breaky
case 0 '3 ‘men_esp(20,20," SELECCIONO LA: OPCION REPETIR " 64,15, )3 break;
caae 1 :-men_esp(20,20," SELECCIONO LA 'OPCION CANCELAR" 64,15,1); hrask}
case.2 :,mon _esp(20,20,"" SELECCXONO LA OPCION IGNORAR 64,15, 1);preak1
} L ) .

i€(modom=’1’ || modn--'2') :armlna()t

clracr();
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El siguicnte ejeoplo muestra cumo puede vbtenerse
la simslacibn de un mensale. en donde puede abtenerse
la decision del usuario bajo lus tres wétudus
convenc lonales comy son
El uso de los tec lasfde flechas y Enter
E) uso de ltas teclas asuor ladas a Ja opcion
El uso de) ratow como dispostition apuntador

ERayakIF] <Cancelar>  <lgnorar )

1IOYI ante mln “ ('.
."ﬁ-zfslonaﬁc u-?. 13 6al0 1n. Tras nétodo

uso “”’f iﬁk

EXHEMDAYIFE (Cancelar) umm.r >
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5.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO

Entre 1os objetivos principales de este capitulo: podemos

mencionar los siguientes incisos:

a) Introducir al lector en el concepto de "FORHA D ENTRADA
Y SBALIDA DE DATOS", asi:. como_en:los: diferentes elementos

b) J)estacar 1a importa o de las FORMAS

c) Crear las funciones de los'alemento' mbortantés que
: Y generar -un
ejemplo de como. pueden inteqrars odos ellcs para su

generacion.

T El cédigo fuente de todas .las funcicnes,’mencionada en este
capitulo pueden encontrarse en: el final de la tesis, en el
APENDICE A, el cual contiene el listado del archivoe usuario.c.v B

5.2.- DEFINICION, IMPORTANCIA Y
CARACTERiSTlCAS GENERALES.

Una ForMa representa en una oficina un .documento con un:-

formato ‘f£ijo, en el cual se colocan: ciertas variables' que’ el
usuario debe de introducir de acuerdo..a” sus ‘caracteristicas,
necesidades, antecedentes o datos personales, ' para esto, la FORMA
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debe de ccntener una serie de campos o espacios,»los cuales debe de
lienar “de’ formacién', por ejemplo.

xéréof¢iﬁério"‘

rramienta para‘hader‘due el

ndispensable en cualquier oficina, su’
als 1lenar1a se tiene ‘que - apegar a.las

Hacer una. Solicitud

f."‘Autorizar
= .- cancelar
- Notificar
- - : Hacer ‘pedidos
- Registrar
- Reportar
- Solicitar
- Demandar
- Acordar, etc.

Una “FORMA ELECTRONICA DE ENTRADA ¥:'SALIDA -DE DATOS" es la
representacién de este tipo de documento‘en ‘la‘ computadora;
Shneiderman' define a la forma como una entidad que agrupa a un
conjunto de campos con una’ interaccién entre todos ellos,‘ su-
implementacién tiene dos funcxones principales:

4 John G. y Burch Gary Grudnitski. Disefio de sistemas de

informacidén Teorfa y Practica. Editorial MEGABYTE.
Primera Edicién 1992 México. Paginas 204-219

Shneiderman Ben. Designing the User 1Interface. Obra
citada. '
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- Obtener- los . datos. de. entrada. que alimentaran a algin
' programa para “la realizacion de un proceso o almacenar la
Lnformacié para ‘su’ uso’p steri r 2

- Presénta’r.vl S r ultados de un proceso datos almacenados .

consxderacién una-serie de caracteriscicas, las;cuales
conflictos posteriores - con los -datos- del: usuario
caracteristicas ‘podemos mencionar :

1.4 DEFINICION DE CAMPOS : Deben de_ tomar

las varlables que se van.a introducir, asi como ‘su t:amaﬁo
del campo y el tipo de datos que podra- aceptar, todos
ellos deben de tener una posicién . fija ‘dentroide’ila:
FORMA, de manera que su localizacién sea rapidai ‘s :

2.- VERIFICACION DE LIMITES : se pueden establecei‘
algunos limites para las variables con el- fin de evltar
la entrada de datos que excedan un determinado valor, en
la mayoria 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. -

3.- CALCULOS : se puede tener la posibilidad; en caso de
ser necesario, de realizar algunos calculos con algunos
datos, y presentarlos de manera automdtica, disminuyendo
el naimero de campos que tiene que. llenar el usuario
facilitando el trabajo. '
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AYUDA EN LINEA : ror supuesto, no faltaba 1os métodos
de ayuda para este elemento de’ interface para auxiliar a
el usuario en el 1lenado  correcto de i la’ FORMA,
generalmente se utiliza el método de ayuda en linea; en
muchos sistemas combinan los métodos de ayuda en ‘1inea Yy
ayuda incrustada, de manera gue se presehta a el usuario .
una pantalla relacionada .con  la variable donde -se
encuentra posicionado el cursor, pe'ro‘ade/més,‘ dentro de
esta hay una serie de opciones incrustadas’ dentro del
texto, para facilitar la bisqueda de temas relacionados.

RECUPERACION O 'l‘RANSMlSlON U'l‘OMA'l‘lCA DI*
DATOS : se puede tener la capacidad de recuperar datos,

en caso de que estos ya,existan,, para realizar

modificaciones, sin “tener. que recurrir ‘a’’su’’ 1llenado
total; de esta manera  se ‘le: presenta a. ‘el usuario los
datos anteriores para :qhe realice * las modificaciones“
necesarias, reduciendo el tiempo .de captura. S e .
También se puede 'tener la. capacidad de: transmitir los
datos automaticamente al sistema para que estoa sean
procesados -] almacenados, permlciendo,“ con esto
reinicializar los valores a su estado o 'valor original
con el- fin de solicitar mas datos a el usuario.

PERMITIR LA CORRECCION DE ERRORES PARA
CARACTERES INDIVIDUALES Y EL CAMPO COMPLETO:

Debe de facilitarse la correccién de los datos del campo
permitiendo la modificacién de caracteres individuales
del campo.

UTILIZAR UN MOVIMIENTO DEL. CURSOR ENTRE
TODOS LOS CAMP'OS: pebe 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.

123



ELEMENTOS DE INTERFACE CON K. USUARIO

8.- DESPLEGAR MENSAJES DE ERROR PARA VALORES
INACEPTABLES: Este mensaje de error puede aparecer

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

Como se puede entender, basicamente 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 ellos en su conjunto definen la FORMA; pueden existir, auin
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 VENTAJAS DE LA UTILIZACION DE LAS
FORMAS.

La principal importancia de este elemento de interface radica

en la agrupacién 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 1o asocia con el objeto fisico (el documento),
faciliténdole el entendimiento y uso del programa, ademis de
agregarle una serie de alternativas para facilitar la introduceién
de los datos, como puede ser la colocacién 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 utilizacién 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 cicar:

- Permite la agrupacién de varios elementos de interface,
disefados para obtener y/o mostrar’ datos, ‘dentro de un
solo elemento, el cual maneja 1a interaccién .entre todos -
ellos. :
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- Se facilita la lectura entre todos -los datos . que la
componen, ya que el cursor puede t:rasladarse de un campo
a otro con las teclas e 1 cha
campo deseado.™"

. que alimentaran ‘nuestro’ proceso s
‘de’ su_captura, ‘1o ‘cual causaré
productividad

Con' esta serie de ventajas, el sistema se hace mas entendible,
se facilita su operacién 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 rorMa DE ENTRADA Y/0 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 deber& de colocarse para gque el
usuario pueda observarlo y en caso necesario modificarlo.
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Entre 1los principales elementzos de interface que vpode’mos
agrupar dentro de una FORMA podemos citar a. ' .

- CAMPOS DE TEXTO
L= ' CAMPOS NUMERICOS

- © . BOTONES SIMPLES

- . LISTA DE CONTROLES
- DESLIZADORES

De ent}e todos' ellos, los dos primeros son los. de.mayor uso
dentro de’ codas las formas, y son indispensables para’ ‘obtener: los
datos basicos de entrada que se necesitan; los’ tres -Gltimos se
pueden: utilizar' en casos especiales; a continuacién det‘lniremos
cada uno de estos elementos de interface : .

- CAMPOS DE TEXTO : E1 campo de texto 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 relacién de variables que
componen una FORMA; un ejemplo de este elemento de
interface se muestra a continuacién.

H NOMBRE " i "

En caso de que esta variable ya posea algin valor inicial
debera colocarse dentro de los campos correspondientes;
el cursor serd posicionado en la primera letra, y el
usuario podr& moverlo a través del campo con las teclas
de flecha hacia la izquierda (~) y a la derecha (~).

- CAMPOS NUMERICOS : E1 campo numérico es muy similar
al campo de texto, la Gnica diferencia consiste. en que
solamente acepta caracteres numéricos, asi como el punto
decimal, el signo "-", su uso también es muy generalizado
en todas las FORMAS; un ejemplo de este elemento de
interface es el siguiente:
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" EDADAN i AROS Aﬂ

Al igual que en el casc anterior, si la variable ya tiene
un valor inicial o anterior,;: este serd colocado dentro
del - campo’ destinado para:. ‘su Vus : asd de querer
realizar alguna modificacién,*la forn\a del movimiento del

el formato :
i's se deseaV

posibles estados "SIN o "NOY,

variables binarias (1 o 0), las cuales" representa una”f
condicién o una orden; un ejemplo de este elemento’de’ -
interface es : LR

“ IMPRESION DE RESULTADOS (X) H

n GRAFICACTON DE RESULTADOS ( ) “

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 patrén como puede ser

(X), (&, (), (YY) o (» , en caso contrario se
identifica por su ausencia.
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- LISTA DE CONTROLES O BOTONLES : Este elemento de
interface tiene semejanza con los menis y con los campos
de seleccién miltiple, se caracteriza por presentar una
serie de valores gue 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 menGs en que no dan’ acceso -a
aplicaciones funcionales, solamente fijan una variable a
un determinado valor, por ejemplo @ :

ANIMACION UNIDADES
[ 1 BAJA [1 CENTIMETROS
{X]) MEDIA [X] METROS
[ ] ALTA ['] PULGADAS
{] PIES

- DESLIZADORES (SLIDER’S) : su funcién principal
consiste en fijar un valor entre un minimo y un maximo,
el usuario puede modificar su valor inicial medijante el
arrastre de un botén o interruptor hacia alguno de los
extremos del deslizador, su forma puede ser horizontal o
vertical, un ejemplo es el siguiente:

» 50% ||

u Porcentaje

5.5 FUNCIONAMIENTO DE LAS FORMAS

Las rorMas 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 facilmente; y dentro de ella se despliega un cursor
individual, ya sea en forma de una linea parpadeante, o cualquier
otro cardcter facilmente identificable, el cual puede ser cambiado
de posicién dentro de ella; en el momento gue el usuario pasa de
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una variable a otta, se tiene que restaurar el video notmal de la’
variable, colocar este video inverso en su nueva posicién y: colocar
el ‘cursor 1ndividua1 al inicio del campo. :

facilite
usuario

que volver
pata esto,:se ‘deben de tomar en cuent
-‘captura de’ datos que se pueden ter

- 7 Hobo DE. INSERCION Lt . s
(carécter en.la posicién dond >se encuen re el ,
“‘cursor,’ y aquellos caracteres que 'se ‘encuentren
--adelante ?deffesaf posicicn recorrerén‘funa

"fposicién, perdiéndose el ﬁltimo caracter. :

] NOMBRE' - ' PEREA  CLAUDIA ANGELICA I .

. . i MODO - DE INSERCION
[ NoMBRE  GUTIERREZ_PEREA CLAUDIA ANGELICA |

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

- . MODO' DE SUSTITUCION : En el cual, se- van
k reemplazando los caracteres donde se encuentre el -
“cursor con los nuevos datos que ~se’ vayan

introduciendo con el tecla?o, los . caracteres que se

129



FIEMENTOS DF INTERFACE CON EL USUARKD

van perdiendo, son aquellos que: se encuentran en la
posicion actual ‘del: cursor.; i -

NOMBRE GUTIERREZ PEREA CLAUDIA: ANGELICA

MODO DESBUSTITUCION

NOMBRE ---:. MEDINAREZ PEREA’ CLAUDIA ANGﬁLICA J

—=-~--=>Se sustituyen los.: SR
caracteres que se encuentran’ en
la posicién actual del’cursor. i

;lattecla~

INSEEZ AR,

También ‘debe de’ tomarse en consideracié elyborrado ‘de’
catacteres de la’ variable, el cual: pued er mediante 1a:
tecla Eac;sgace o: sugrigir, sin modifl ar. el resto de 1a;
variable. &

Debe de tomarse en cuenta el desplazamiento
lo larqo de’todos ‘los campos que’ conforman 1
mediante® laékteclas flecha izquierdai'y. flech
para poder realizar cualquier modificacib :

variable

l NOMBRE GUTIERBEZ ‘PEREA CLAUDIA ANGELICA

: i &=~ ==>El cursor puede
“‘desplazarse’a ‘1o largo'de ‘todo
el campo. o g

Ademés del - desplazamiento del cursor entregtodos 1os
campos de “upa  ‘variable,. deber de 'consl erarsa

variable que se encuentra en la parte inferior.
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- Con la tecla Flecha arrlba, Se regresa el cursor a
la variable ‘qu K n:la parte superior.

i‘te emos el cursor
a variable, avanzamos el."

A ZINCIOYy j-‘_n_ puede posicionarse ‘el
ila primera y Gltima variable de'la FORMA.

- si fula”,FORMA ‘tiene un nimero 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 'AV. PAG
,'para pasar a otra lista de datos o varlables.
si ccnsideramos todos estos aspectos dentro de la elaboracion

de nuestras FORMAS, facilitaremos en gran medida ‘la ,captura Y.

modificacién de datos a el usuario, haciendo que ésta sea una tarea .

facil'y répida que- cualquier usuario pueda realizarla, sin tener. .

que aprender manejos complicados. 3

5.6 dENERA(;idN DE FUNCIONES

ellas, cada una con" sus caracteriscica :
tipos: de’ 135\ Vvarxabl,es su’ posicién Y _encabezado,; lo_s'~’ cuales‘:_
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difieren de una FORMA a otra; por lo cual, no se puede generar una
funcién que ealice esta tarea, por esto, solamente- generaremos las
funciones d los elementos de interface mas’ comunes que pueden
inclulrse dentro de las formas, y:al final' del. capitulo- podri
e ; como pueden

Ademds ' de
serie de cafac

informacién que habia‘ante

Funcién : lee dato(char campo[];

intcéigit¢§,:
tipo) N
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Pardmetros

Accién :

H campo 3 Cadena de caracteres a leer.
digitos :+ Numero miximo de digitos.
x H Posicién en X donde se desplegard la variable
Yy i Posicién en Y donde se desplegara la variable
tipo ] Caricter que representa el tipo de datos que se
pueden admitir en la lectura:
‘A' = Aceptara caracteres alfabéticos.
‘C’' = Aceptara caracteres alfanuméricos. s
‘I' = pceptara caracteres numéricos y los signos para
la captura de datos enteros. : i
‘N‘ = Aceptara caracteres numéricos. los signos y el
punto decimal, para la captura de datos reales.
Realiza la lectura de una variable (la cual debe de ser .

una cadena.de caracteres) en la Posicién indicada  por
(x,¥); los tipos'de datos que puede admitir son definidos
por la’ variable.tipo, de esta forma, controlamos el
accesc de 'los ‘caracteres; utiliza - las  funciones
escribe_vidao() para colocar los'datos en la pantalla, y
bioskey() para’detectar cual ‘tecla ha sido presionada,
Funciona tanto para MODO TEXTO como para’ MODO GRAFICO.

Valor de
retorno : Un valor asociado con la dltima tecla que presioné el
usuario de la forma siguiente:
VALOR | TECLA PRESIONADA VALOR | TECLA PRESIONADA
-1 ESCAPE B INICIQ
0 ENTER 3 EIN
1 ELECHA ARRIBA 7 AV, PAG.
2 FLECHA ABAJO 8 RE-_PAG.
3 FINAL DEL TEXTO Y 9 £10
FLECHA DERECHA
[ INICIO DEL TEXTO Y
ELECHA_IZQUIERDA
Funcién : lee_int(int digitos, int *var, int x, int y, int lee) .
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Parénetros

Accién

Valor de
retorno

Ejemplo

H digitos i Maximo ntmero de digitos a leer.’
var s Puntero de la variable donde se almacenara el
valor de la lectura del’campo. - <
x H posicién en X donde :se denplagat la varuble
Yy : Posicién en ¥ donde se’ desplegara la vnruble ol
lee 3 Bandera para Lndicar cual és’laaceion’ que "se
realizara con la‘variables: T
0 =~ Solamente mostrara‘el valor;de:la variable, .. -
1= La 'varlable' va‘a ‘serlefd

si " lee=0, colocar lé
variable.
si lee=1 ademis de - colocar

1ect:ux:a en las coordenad

‘ solamente. ‘a1 valor -

: realizara su
def nidas.} !

Esta Euncion sirve solamente para ‘campos enteros, utiliza
las funciones escribe » video() para colocar los datos en
la pantalla, 'y 1ee_dato()wpara realizar la lectura,
funciona tanto para:MODO TEXTO como para MODO GRAFICO.

Un valor asociado con la ultima tecla. que presioné el .
usuario durante 1la captura del texto de la forma
siguiente (Este valor es el mismo que retorna la funcién
lee_dato(}): ’

VALOR | TECLA PRESIONADA VALOR | TECLA PRESIONADA
-1 ESCAPE S INICIO
0 | ENIER 3 EIN
1 ELECHA_ARRIBA 7 AV._PAG_
2 EFLECHA ABAJO a RE. PAG,
3 FINAL DEL TEXTG Y 9 E10
ELECHA DER.
a INICIO DEL TEXTO Y
ELECHA 120,

La siquiente instruccién realiza la 1lectura de
variable entera, enh la posicién x=12, y=15;
lee_int(4,variable,12,15,1);

una
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Funcién

Pardmetros : digitos :

: lee_float(int digitos, int dec, float *var, int x,. int y,
int lee)

dec ' a8, .

var : ariable donda se almacenara el
S ectura. et

x “xj,lposlclén en:X ‘donde ‘se desplagaré la variable

¥y . S ‘Poaicién ‘en ¥ donde se desplegara la. variable

lee $ ‘Bandera para indicar cual es la acciéni que se

realizara cnn la variable: . ;
.Solamente mostrara el valor de la varlable.
‘La varlable va a ser leida.

es ' muy- similar en funcionamiento 'y

Accidn : Esta funcién
estructura ala funcién anterior, la diferencia radica en
. que es’ utilizada para leer campos decimales, por esto, se
incluye un parémetro mas, que corresponde precisamente a
el nimero de’'decimales; la variable digitos, representa .
el numero total de. campos que se colocaran, de’ es;a
forma,.si tenemos los siguientes datos: :
diqitos— y . dec=2
solamente aceptara 5 enteros, el punto y 2 decimales.
Valor de . FENER ; Jlenls
retorno : Un valoryldéhtlco al de‘la funcio
Ejemplo : - :
variable’ de’, punto flotant
decimales (9 dlgitos en’ ‘tota
Funcién dou le *var, int x, int

H lee doble(lnt dlgitos, 1nt dec,
vy, int lee): -
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Parémetros : digitos 3 = M&ximo nGmero de digitos a leer.
dec :.. Numero de decimales que . contendré.

t'  puntere.dei’la; ;variable : doi da ‘se . almacenara’ al
‘valoride . 1a’ lacCura s fd :
x Posicién’ en X donde sa desplega a‘variable
y e :Poslclén en: Y ‘donda’ ae danplegara :la ‘variable
lee Bandara para lndicar cual e 1aacei6n - qua,se

‘Solamente” mas:rara‘ el. valo

Accién ¢

Valor de
retorno :

Ejemplo :

lee’ doble(g 2, variable 12,18,1);

FPuncién ': ‘lee_alfa(char campol[], int digitos, int x, int y, int
lee)

Parémetros : campo Cadena donde se almacenara la variable.

3

digitos : Numero de caracteres a leer. .

x H Posicién en X donde se desplegari la variable

y H Posicién en Y donde Be desplegara la variable
lee H Bandera para indicar cual es la accién que se

realizara con la variable:
0= Solamente mostrara el valor de la variable,
La variable va a ser leida.

-
]
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Accién :

Valor de
retorno

Ejemplo

Realiza la lectura de un campo: alfabético, el cual dehe
ser una cadena. de caracteres, su estructura es myy
similar a las funciones anteriores '

Un valor idénq{c

La siguiente: inst rea
variable tipo cadena de:30:posicio
x=12, y=15}: ;

lee_alfa(nombre,30,12,15,1);

nes,: ‘enla.posicidén
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Ejemplo para el desplegado de una FORMA

SRR R AR R R AR AR R AR R A NS R NN N R AR AR AR AR A E AR AR RARERARAARAR RO R AR AN R R R RN

. Ejemplo sobre la utilizacién de las funciones de lectura de "
- datos lee_int(), lee_alfa() y de su integracién dentro de una .
~ forma de datos. L "
. Para la seleccién de algin modo gréifico es necesario que.se L
. encuentren en el mismo directorio el controlador. EGAVGA.BGI. i)

.-......-.-.-.-.-....-.a.a......-.........-.-.a-.---.-.-.-..-.-------.-./
#include <conio.h>
#include <blios.h>
#include <dos.h>
#include <stdlib,h>’
#include <ctype.h>
#include <stdio.h> .
#include <string.h>
#include <alloc.h>
#include “usuario.c"

void formal(char titulo[] inc color,int snmb:a)

{ : .
int x1a5, y1-5,x2-75 y2-19,x[50),y[50],BlamanCQs.l,aaleno, T
/1 int x1=1,yl=1,%2=50,y2=50,%(50}),y¥{50),elementos, i,sale=0;

char textos{11)[30]=({"NOMBRE ..\ ~t'", "FOLIO" .~ "t “,*RFC:
e .. "EDAD t %, “TELEFONO “"3'", ¢
_ “CALLE "t %, "COLONIA™ g
ve, P, 1'%, “OCUPACION +h

int folio,edad,cp,apun:ano,rag) i ’ R T
char nombre(3s],rfc{12], tel[12),sexo[15],calle(35],c onia{35),deleg(35);
char ocup{50); Tane . "
// NUMERO DE CAMPOS QUE SE CDLOCARAN
elementog=11;
//INICIALIZACION DE LAS POSICIONES DE CADA UNA DE.LAS VARIABLES .
x[O]-x(1]-x[2]-x[3)=x[41-x[51-x(6]-x[7]-x(8]-x|9]-x[10]-x1¢5; 1
for(i=0;i<elementos;i++) y(i]=syl+2+i; g
//INICILIZACION DE LAS VARIABLES, PUEDE INCLUIEREE UNA FUNCXON PARA
//OBTENER LAS VARIABLES POR MEDIO DE ALGUN ARCHIVO O ALGUN OTRO METODO
strcpy{nombre,"REYES MORALES ALFREDO *);

folio=4317;

strcpy(rfc, "REMAT701212"); edad=25; E
strcpy(tel, *7-87-12-09"); ntrcpy(sexo,"uasculino");
strcpy(calle,"La Tinaja #24"); strepy(colonia, "Escritores”);

strcpy(deleg, "Venustiano Carranza“); cp=18700;
strepy{ocup, "Supervisor de Produccion®);

//ALMACENAMIENTO DE LA PANTALLA DONDE SE COLOCARA LA FORMA
if (MODO==0) salva_pantalla(xl,yl,x2+1,y2+1);
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else salva_pan_grafica{xl,yl,x2+1,y2+1);
//COLOCACION DE LA FORMA
marco(x1,yl,x2,y2, :tondol,colur,sombtu,titulo);, : :
escribe_video(x1+1,y2-1, " UTILICE LAS FLECHAS ESC/FIO-SALIR
MODO DE ESCRITURA ",16,15,15}; . . .
for(i=0;i<elementos;i++) escribe video(x[i],y[i] :extos[l],cfondol
//colocacion de los datos
lee_alfa(nombre,32,x[0]+strlen(textos(0]),y[0),0);
lee_int(4,&folio,x[1)+Btrlen{textoa[l]),y(1),0);
lee_alfa(rfc,10,x(2]+strlen{textos(2)),y(2),0);
lee_int(2,&edad,x[3)+strlen(textos(3)),y(3),0);
lee_alfa(tel,10,x[4)+strlen(textos(4])),y(4].0);
lee_alfa(sexo,12,x(S)+strlen({textos(5)),y(5],0);
lee_alfa(calle,32,x{6&|+estrlen(textos(6]),y(6],0);
lee_alfa(colonia,d2,x(7])+strien(textos(7]))},y(7),0);
lee_alfa(deleg,32,x[8)+strlen(textos(B)),y[8),0);
lee_int(5,&cp,x([9)+strlen(textos[9]),y{9),0)}
lee_alfa{ocup,45,x(10)tstrlen(textos|10])),y[10],0);: i E
eescribe_video(x[0]+strlen(textas{0]),y(0],nombre,cfondol,0,0});
//LECTURA DE LOS DATOS
while(lsale)
{
switch(apunta)
{
case 0: reg=lee_alfa(nombre,32,x(0}+strlen(textos(0]},y(0),1);
case 1l: reg=lee_int(4,&folio,x[l}+strlen{textos(1)},y(1],1);
case 2: reg=lee alfa(rfc,10,x[2)+strlen(textoua[2)),y(2}),1);
case 3: ragclee_int(2,&edad,x[3)+strlen(textos[l}),y(3],1);
case 4: reg=lee_alfa(tel,10,x{4)+strlen(textos(4]),y[4],1);
case 5: reg=lee_alfa(sexo,12,x[5)+strlen{textosa(5])},y{5],1);
case 6: reg=lee_alfa(calle,32,x[6)+strlen(textos([6)),y[6],2);
caee 7: reg=lee_aifa{colonia,d2,x[7)+strlen{textos|{7}),y[7],1);
case B: reg=lee_alfa(deleg,32,x[8]|+strlen(textos(8]),y(8],1);
case 9: reg=lee_int(5,&cp,x[%)+strien(textos{9)),y(9],1);
case 10:reg=lee_alfa(ocup,45,x[10)+strlen(textosa(10]),y(10],1);

}
switch{reg}
{
case ~1: case 9: sale=1; break; //SE PRESIONO ESC o F10
case O3 case 2: case J:
({apunta>=elementos-1) ? apunta=0 : apunta++); break;

INS=CAMBIA

0,0);

break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;

case 1: case 4: ((apunta<=0) ? apunta=elementos-1 : apunta--); break;

case 5: case 8: apunta=0; break:
case 6: case 7: apunta=elementos-1; break;
}

}

if(MODO==0) coloca_pantalla();
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else coloca_pan_grafica();

}

vold main()
{ e e

char modo;

clrsce();

peintf("\nHoDO DE VIDEO A UTILIZAR 1 *);

printf(“\n . O=TEXTO ")} o

printf(*\n - 1=GRAFICO RESOLUCION MEDIA");

printf(“\n . 2=GRAFICO ALTA RESOLUCION *);

printf("\n CUAL ES_SU OPCION 3 2 ");

while(modo!=*0’ && modol=’'1’ && modoi=’2¢ ) mado=getch();
awitch({modo)

{ S o : :
case '0’: coloca_caracter(1,1,176,7,16,2000); raton(); break;

case '1‘:. {niclaliza(0); raton_grafico(); break;
case ‘2‘: inicializa(l); raton_grafico{); break; -

} L O 8
muestra_curaor();:

-indica_modo(insert);

formal ("CAPTURA DE DATOS GENERALES", O, 1))
if{modou=’1’ || modo=='2*) termina(); v

clrser(); s
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USO DE ICONOS EN MODO GRAFICO.



USO DE JCONOS EN MODO GRARICO.

6.1.- OBJETIVOS DEL CAPITULO

]Entre los - objetivos principales de este capitulo podemos

mencionar. los siguientes incisos:

a) Intrcducir al lector en uno de los mas importantes
: ;elementos de interface bajo ambiente gratico (GUI).

b) v,Ana1izar sus caracteristicas, ventajas, des
;‘importancia que pueden tener su uso dentro de nuestros

iférmas principales de implémentar Y

c) s
ilas'imagenes que constituyen el ICONO.
d) - Crear’las funciones que se encarguen de la colocacién y

lectura de los ICONOS en la pantalla.

© 6.2.- EL AMBIENTE GRAFICO.

131 uso de:las imdgenes gradficas dentro de los elementos de

interface Yy en deneral dentro de todo el sistema se ha visto
influenciado  en los ultimos afos debido a dos motivos
fundamentales, los cuales son:

- El ser humano ha desarrollado mecanismos . de
reconocimiento de imAdgenes a través del binomio ojos-
cerebro, con los cuales percibe y procesa muchos tipos de
datos en forma eficiente y rapida; a través de estas
imédgenes el cerebro asocia facilmente una serie de ideas
y conceptos relacionadas con ella, siendo este un método
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los sistemas en los’ Gltimos: aﬁos%
mejores resultados visuales qu "

: parte . de |

muy eficiente de aprendizaje, ya que resulta ser
intuitive sin tener que aprender manejos complicados.

En un principio el equipo”riecééar o “para ‘' procesar
imigenes y tener buenos resultados era‘ extremadamente
caro; y en computadoras sin. estas caracter.[sticas, las
imagenes tenian una “definicién; muy mala, y :la velocidad
de desplegado era bastante- lenta, lo cual causaba un gran
aumento en el tiempo de respue ta, embarqo, la
tecnologia = ha  superado- todas venta
ofreciéndonos cada dia dispositivo
eficientes’ a un preclo accesible,

prendizaje por..
‘los’: usuarios.® otro tipo de

informacién que se: puede 1nc1uir, cual 1nfluye en

poder integrar. mayores ‘elem ntos ‘en. la informacién,

teniendo datos més completos. SR

Al poder incluir elementos gréficos en el sistema, este
puede reproducir la informacién a semejanza del resultado
final (en todos los aspectos como son imdgenes, textos,
tipos de letras, tamafio, etc.), Algunos autores denominan
este concepto  como WYSIWYGY. De esta forma observa
resultados en forma radpida y se identifican facilmente
errores.

Tomado de las silabas del Inglés What You See Is What

- You Get (LO QUE VES ES LO QUE OBTIENES).
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- Puede integrar ‘figuras gridficas a semejanza de objetos
reales,. 1o cual influye en gran medida en-el aprendizaje .
del’ usuarlo,)el cual, bastard con que | se‘familiarice con
ellas para que’ comprenda su aplicacién. g

En los elementos de interface Gréficos, el usuario ve un tipo
de medio ambiente artificial en abstraccién de uno fisico, el medio
ambiente grdfico mas comiin dentro de los sistemas’ ‘es de MICROSOFT
WINDOWE y el APPLE MACINTOBH, en los cuales: se despliega la
informacién basica a semejanza de objetos’ reales ‘como pueden ser:
escritorios, papeles, archivos, botes de basura, gabinetes, etc.
Este tipo de interaccién con el usuario ‘resulta ser intuitive y
puede ser usado por usuarios novatos y expertos. .

Como puede observarse, las ventajas :que nos‘prcporciona el
medio ambiente grifico son bastantes' y de gran’ utilidad,: sin
embargo, también existen muchas desventajas que podemos enccncrar‘
al utilizarlo, como pueden ser:

re.de gran

espacio

Debido’ a - estos motlvos, debera : de analizarse: unavsefie‘dé
factores con el fin' de’ determinar ‘81 conviene implementar el.
sistema en modo gréfico, como pueden ser.;T

- Debera de tomarse en cuenta-la aplicacion del programa,
con el fin de .determinar si ‘este," realmente neceslta,
incluir imégenes para que su funcion ‘sea’ mas completa.

- Ademés, deberd de tomarse en cuenta el tipo de equipo en
el cual se implementara.
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6.3.- ICONOS, DEFINICION, CARACTERISTICAS
GENERALES E IMPORTANCIA.

Basicamente puede definirse a un ICONO como una pequefia

figura, la cual representa una idea, un mensaje o un médulo, estos
no solamente pueden encontrarse en los programas de computadora
t :ién podemos encontrarlos en la vida real como puede ser en
scinales de carreteras, en construcciones piiblicas, 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 representacién
grdfica de una aplicacién, es el método ideal para comunicar ideas
grédficamente y de manera sencilla hacia los usuarios
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BORDE

GRAFICO

ETIQUETA
(OPCIONAL)

ILERJA et

ELEMENTOS DE UN ICONO

Un Icono, béasicamente esta compuesto de los siguientes’
elementos principalesm :

“una :lmagen B Representa el elemento principal del ICONO,V

generalmente, ‘esuna:; flgura pequ y
colores.ino. mayor “a', 16; 77 1a ;
rela;lonado .~ con: "el. médulo,
representa. . . 3

Una etiqueta de texto : ' la' .cual ziyuda : aim" ‘més A

etiqueta es opcionaly y generalmente se 1nc1uye pero en"'
forma separada a el ICONO. : E .

20

Horton William. 'The Icon* Book: Visual  Symbols’ for
Computer Systems and Documentation. Editorial John Wiley
& sons Inc. Primera Edicién 1994. : ;
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Estos son los tres principales elementos que conforman un
ICONO, aungue algunos de ellos pueden considerarse opcionales, sin
embargo, la figura o imagen, representa el elemento principal del
ICONO, y siempre debera de incluirse.

6.4.- ESTRUCTURA DE LOS ICONOS.

lJn ICONO, es una peguefia figura que representa una.

aplicacién, de cualquier tipo; la cual puede estar codificada
dentro del ~mismo programa o encontrarse en un archivo
independiente, el cual contienen exclusivamente la definicién del
ICONO; cada uno de estos métodos de almacenamiento de la imagen
tiene sus ventajas, desventajas, y formas de implementacién.

ICONOS DENTRO DE UNA AI‘LICACION

Para este caso, la definicién de la imagen esta codificada
dentro de  la aplicacién misma, por lo cual no puede tenerse acceso
a ella si no se tiene el cédigo fuente del programa"Bésicamente
existen dos formas de implementar. los iconos dentro:del’ programa,
las cuales consisten en: .

- La imagen que conforma el icono es codificada dentro de un
arreglo bidimensional, cuyos limites‘son:los mismos gque el
tamafio de la figura, asi, por ejemplo,.si.el ICONO es de 32 x
32 pixeles deberéd de tenerse un arreglo de 32 x 32 elementos,
los cuales representa a un plxel el.cual pueden adquirir 2
valores, los cuales son @ ' .

0 -~ si el pixel que representa el elemento es color negro (Se
encuentra apagado).
1 - Si el pixel que representa el elemento es de.color

diferente (El punto esta encendido) .

Asi por ejemplo, la siguiente figura puede representarse en un; 
arreglo bidimensional de la siguiente forma:
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0000000000000 0000000~000RO0O0HNO0
0000000000000 C0NC0000~000~HMDO00~0D
00000000 COo0NODO00D~~O0HO0D~D00~00
00000000 OCO00O0~~rO0000~QO0O0~OQ
0O00ODC00000OO00CHAHRHOD e ~O0
COo0000QO0O00C0O0HHAAN-~0000000000000
000000000000 AMAMAHOOODD~000AMHA000
00000000000 HAMHAHOHMOO~A000~000~00
0000000000 HAHNHADAM~O0N000M0O00~OO
CC00O0DCOORHMANONHMNOCHO0C~O000~00
000000 HAMHANNOFMAR~AO00~mrOO0Q~NO00
COOCODHHAAMMAOH-AHNAO0000000000000
00000 MAMAMODAAMAHA04000000000A~00
COCOMAMANArND AN AN MO0 O0CC0~N~H~O000
OCOHAMAAOAMAFREA0QMH~NO000~-MOO~NO000
OO COHAA A ROAAAA DO~ NOO0RO0~0000
MO0 HMAAANAOMAARAOCO00~~O0~0000
A QO M AASN D AHAHMO0HO00000~~~0000
AADOAHMAMO00A-AOO0HAHO000000R0 =100
DOMAHARNOOAAAAOAM~~tO0000000000000
COMMAROQOMAHAMAOMARAAA000 MO~ ~000
000000 MMAHMOOMNHAROO000~CO0~O00~O0
000000~ AHODHHAHGONHODMOOC~O00MOO
000000 MAOCHAHANOO~AHOQ0~00O~000~00
000000000 HHAOCHAAHOONMNANHAA~~OO0
00000000 AHO0OCHA~~HO000C000000000
000000000 DOOANAHEHOOQOOAFMHAREmAOO
000000000000 H-HOO~HOO0000MO000™O0
000000000000 NMOAH~NO0D00~00CO~A0
CCO00000000000OAH~HNO00COMOO00~OO
0000000000000 HHMAROC00D0OMH~~O000
0000000000000 0000000000000000000

|
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este met:odo, es . que resulta

La principal .ventéja de ]
la’ principal',

desventaja
.siluetas,

contornos; en-este: método: se
de los colores que se’ utilicen
se le denomina “MAPA DE’ COLORES

ejemplo:
fNDICE f COLOR :

[+} .+ 'NEGRO : 0
1 .CAFE ROJO "INTENSO
2 < VERDE . INTENSO
3. “AMARILLO INTENSO
4 AZUL MARINO INTENSO
5 - MORADO INTENSO
6. AZUL CLARO INTENSO
7 15 . BLANCO INTENSO

- En base a esta ‘paleta o'mapa de colores, se llenan los campos
de -un /arreglo” bidimensional, - pero 'con 1la. diferencia
fundamental, que ahora sus elementos ya no son solamente ceros
y unos,. sino que ahora variaran de acuerdo al tamafio del mapa
de colores, el cual también puede variar dependiendo de 1la
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 sigujente 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 15.16 157~
15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15~
15 15 15 15 15 15 15 16 15 15 15 15 0 0. 0 -0
15 15 15 15 15 15 15 15 16§ 0 0 0 12 0 "9 .0
15 15 15 15 15 15 15 0 0 12 12 12 0 9,90 7
15 15 15 156 15 0 0 12 12 1212 0 9 .9:19°70 .
1515 15 1515 012 1212 12 0 9 9:9 .9 :0-7
15 15 15 15 012 12 12 12 0 9 9 9.9 -0+ 2=
15 15 15 012 12 12 1212 0 9 9 9.9 -0::2
151515 012 12 1212 0 9 9 9 977907207
1515 012 12 121212 0 9 9 9 9.0 .22
1515 012121212 0 9 9 9 9 9 0.2 2
1515 012121212 0 9 9 9 9 90322
1515 012121212 0 9 9 9 9 .9..07:2 .2
15 15 01212 1212 0 9 9 9 9: 902 2
1515 012 12 12 1212 0 9 9 9 .90.2" 2
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La principal ventaja de’ este metodo, consiste en .los mejores
resultados que pueden obtenerse ‘al: ;i}igar un numero mayor de

representar. los

iconos dentro ‘del programa'de pllcaciénison

- Por estar contenidos dentro del progtama mismo, influyen'
" en su tamano. e -

- EN - caso“deﬁ tener la necesidad de realizar alguna
mddificaciénﬁa algin ICONO, debers de tenerse el cédigo
fuenté, realizar las modificacién y recompilar el
| rograma, lo cual en muchas ocasiones no se tienen.

ICONOS EN ARCHIVOS lNDEPENDlI‘N’I‘LS

Paraj este caso, los iconos son almacenados en archivos
externos, .los cuales contienen la definicién de la imagen; para
esta alternativa, nosotros podemos generar huestra propia
estructura del archivo que contendrd al icono, o podemos utilizar
alguno . de  los  formatos gque podemos encontrar. para almacenar
imagenes graficas?, como pueden ser formatos BMP, PcX, GIF, PIC,
etc.; para este caso, tratdndose de i¢onos,,y§ existe un formato
especial muy utilizado por-: muchas’ utilerias generadas para
MICROSOFT WINDOWS, los cuales pueden generar archivos que contienen
el ICONO, generalmente son archivos con_extensién: Ico.

Con el fin de aprovechar todos‘aquellos’programas que pueden
generar archivos de 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,

2 Para una mayor informacién sobre los formatos’ gréficos‘
consultar: Kay C. David & Levine R. John.".Graphics File
Formats, Editor1a1N1ndcrest/McGraw-Hi11 Segundaedicién
1995.
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FORMATO DE LOS ARCHIVOB DE ICONOS (.ICO)

Los 'Iconos son. comGnmente almacenados como archivos:binarios
con la:exceﬁsién ICO; estos iconos son im&genes con un formato
BITMAP (BMP) “especializado. Un Archivo con extensién 1co, contiene
una imagen de 32 x 32 pixeles, ademas  del mapa.. de,xcolores .
utilizado; esta "imagen contenida en el archivo es ‘tilizad como un’
icono dentro de HICROSOFT WINDOWS;

"Descripcién

i A ’ ‘ICQ_RESERVED ‘1 valor reservado, siempre es 1.

ICO_RESOUCE_TYPE Su valor slempre es 1.

-4 2 2 ICO_RESOUCE COUNT Especifica el numero de imigenea en el
H 3 archivo, en archivos ICO slempre es 1.
i 1 ICO_WIDTH Altura de la imagen (32).
7 1 ICO_HEIGHT Ancho de la imagen (32).
8 1 ICO_COLOR_COUNT Numero de colores en el icono (16).
9 1 ICO RESERVED 2 valor Reservado.
10 2 ICO_RESERVED J Valor Reservado.
12 2 I1CO_RESERVED 4 Valor Reservado.
14 4 ICO_DBL_SIZE Especifica el nGmero de bytes del
"BITMAR" independiente contenlda en el
archivo ICO, este valor es de 744,
-18 4 I1CO_DBL_OFFSET bDefine la posicién en el archivo ICO

donde empieza el “BITMAP"
independiente, su valor es 22,

Es decir, el archivo ICO esta dividido en 2 grandes partes:

- La primera contiene una estructura donde se definen los
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Esto se puede apreciar me)or en 1a siguiente Eigura

cual ocupa un”total'de 22 bytes

- La \segunda parte es 1déncica
YBITS), a’ excepcibn ‘de . ‘su: encabezado, para los archivos )
‘BITMAP, su encabezadb (BITMAP E‘ILB HEADER) es de un to:al'v“
,de 16 bytes. :

datos fundamenCales del archivo (ICON FILE HEADER), el»

n: archivo BITMAP (HAPA DE

ARCHIVO ICOL'_I‘AMANO 'I‘O'I‘AL 766 BYTES

lﬁz'bytes" S 744 bytes AT S “ ¥

‘ S e 1macen BITMAP INDEPENDIEN’I‘E
ER . 1c0NG

1guienta. e

Posicion:

Descripcién

"(bytey i |
o220 pefine el tamaflo de este Encabezado,
- : S el cual es de 40 Bytes
.26 Bi'Width " Altura de la Imagen en pixeles
30507, Bi Height = Ancho de la Imagen en pixeles
(3400 Bi Planes Numero de planos de imagen, debe de
e T ser 1.
36 2 i1 BL:Bi_Count 8its por pixel, puede ser 1,4,8 o 24
v .38

4 '] Bi_Compression Tipo de Compresitén Utilizada.
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USO DE ICONOS EN MODO GRAMCO.

Posicién | Tamaio Nombre . D.ycripc&ﬁn
(byte) | (byte) Cen
42 3 4 Bi_SIze_lmage - : Tamafio . en.  Bytes . :.de ::la " imagen
B B " L | comprimida o cero. '’ el
46 4. | Biix_Pels_per: Meter. | Resolucién:’ Horizontal, " en
G A |E s g s ] pixeles /metro, ok
1507, Resoluclién “ Vertical -.en
SR pixeles/metro. E EAR
5470 BL/Clr used" Numero de colores utilizados
58 o |45 | BLLClr  Important” 1 | Numero de coloree "importantes*.
625 Bmi  Colora. . ! % . | Continua el mapa de colores. -

E1’ mapa de colores utllizado por los archivos de iconos es: de~_
116" elementos, 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 1la figura, basadas en 1ntensidades‘,

relativas de azul, verde y rojo; el formato de cad ‘uno:de ‘1os,’5

BYTE | NOMBRE COLOR

1 RGB-AZUL INTENSIDAD AZUL PARA LA ENTIDAD:
2 RGB-VERDE "~ INTENSIDAD VERDE PARA LA ENTIDAD
3 RGB-ROJO . INTENSIDAD ROJO PARA LA ENTIDAD - & R
4 RGB-RESERVADO | VALOR IGUAL A CERO ==| BYTE NO .USADO,
i SU VALOR PUEDE
SER CERO

Cada’ entidad’ es expresada como una’longitud de 8 bits (1
byt_e),uy todas  ellas en su conjunto -definen uno de los
colofes, De "esta forma esta constituido cada uno de los .16
elementos que integran el mapa de colotes.

La figuta en si con\ienza’en };a byce 126, y se encuentra
almacenada en 2 pixeles por byte;.es decir, por cada byte (8
bits), 4 bits corresponden .a un pixel, 'y los 4 restantes
corresponden a otro,. la forma que cada posicién del archive
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corresponde a los pixeles puede observarse en la siguiente
figura, la cual muestra el contenido de un archivo:

BYTE 1S58 FEH
BYTE 142 LITF
YTE 126 ELL
&2 PIXELS = | BYTE

IMAGEN EN UN ARCHIVO
CON FORMATO ICO

Al obtener la lectura de los elementos de:.un-’ archivo con'
extensién ICO, se obtendrd primero un arreglo de: 16x32 elementos,,
debido a:que cada elemento representars 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

153 153 153 153 153 153 153 119
153 153 153 153 153 153 153 121

153 153 153 153 153 153 153 153
153 153 153 153 153 153 153 153

153 153 153 153 153 153 249 159
153 255 159 153 153 153 249 159

153 255 255 159 249 153 249 159
153 249 255 159 255 153 249 153

153 1S3 153 153 153 153 153 153
153 153 153 153 153 153 153 153
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USD DE ICONOS EN MODO GRAFICO.

sin embargo, debido a gque cada elemento representa dos
pixeles, tenemos gue separarlos; para esto, la forma mas sencilla
de entenderlo es colocarlos en su forma binaria, por ejemplo, 1los
primeros elementos de la esquina inferior izquierda tenemos:

153->10011001 249->11111001 255->1
. 153->10011001 153->1001100} 153->100
153->10011001 153->10011001 153->100
- 153->10011001 153->10011001 153->1001

cada uno de 1os elementos anteriores’ representa dos’ pixeles,‘
los primercs ‘4 " bits “del elemento representa a1 pixel .a’sla’”
izquierda,: y los 4: \‘xltimos bits representa al pixel ‘a: la derecha,
es decir, ‘se: separan a. ‘la “mitad;  si separamos los: elementos”
anteriores en sus grupos de 4 bytes tendremos el siguiente arreglo'

L1001259 ¢ llll~>15
001->91.1001->9
001->9.1001->9

1001507 1111515,
71001->9 7 1001->9
10019 100159

111->1
. 100159

100159

equivalente

VYL VLVEVVY
[l-2%-RT-RT. JT. V. XU RU- V. }

[
[t
-
£

el :
ROV YVOVUOVOVY
-
It

[-RV-20-10- 45
-
L]

[l B
VOOV VOVOUOOVOOCOVOY

[ RT-RTRT AT TN RT-RLAT-RU. AT BT RU. RToRV. ]
VOVVLYWOVVOYVYVVOVOY

aded

vvouEL
-

voouw
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Cada uno de los elementos anteriores representa un indice, el
cual hace referencia a 1los colores contenidos ‘en el MAPA DE
COLORES, cada uno de los elementos anteriores representa al
siguiente color: : N

7 e Representa al color: qri

9 = Representa al color Rojo ~
15 - . Representa a] color: Blanco

la figura en base a‘ ‘el mapa de
; /:rreglo anterior,
el -archive. s

. De “'esta ’forma, se _obtien
colores; ~si’ sustituimos e
obtendremos’ la imagen :

cualquiera de los dos metodos puede ut.l.lizarse, sin embargo,' se ..
recomienda; .y generalmente se utiliza en- todos: los s:.stemas ‘el
segundo metodo, es decir, los ICONOS se encuentran ‘e
independientes, esto es debido a los slguientea aspectos

se i
que
irecciona™

- Al tener los iconos en archivos indepandientes,
disminuye el - tamafio del programa * ejecutab
eliminamos cédigo del programa principal, ¥

‘a estos archivos. E

=. . En caso de que se necesite modificar: algﬁn cono, bas't:_ara

con modificar el archivo que 1o contien

y diffeil.

rchivos, ;

- Al estar los iconos en archivos' xndependientes, pueden" !

actualizarse mas fAcilmente su: contenidc,

cambiando, :
estos archivos por. otros. : .

158



USO DE ICONOS EN MODO GRARICO,

6.5 GENERACION DE FUNCIONES.

Hoy en dia, el estandard dentro de las computadoras IBM PC y’

compatibles en lo que se refiere a medio ambiente grafico, lo ha:
establecido MICROSOFT WINDOWS, en el cual existen una gran varledad
de programas ‘dentro de los cuales pueden generarse archivos' de
ICONOS,  también pueden encontrase una diversidad de archivos con
este . formato, los cuales pueden ucilizarse fécilmente, crataremos”
de aprovechar estas ventajas. Gt '

Por est:o, para la generacién de las rutinas, deberé de tomarse
en.cuenta; que-la definicién de las Smagenes se’ establecerd’ en -
archivos. independien\:es, los cuales tendrén el: formato grafice ICO,”
el cual’ ya se definié anteriormente,- para efecto’’ del mapa . de
colores, solamente deberd de obtenerse:de: un archivo de un ICONO,
con el fin-de ahorra tlempo sin tener que leerlos .de; todo!

‘ellos, .’
ya que en todos ellos el mapa de colores es el mismo T N

La‘ estructura dque contendra el nombre ‘a
ICONOS que gueremos representar’ seré muy similar
la parte-de menis;:es decir, ‘sera un rreqlo e
utilizaran otros dos arreglos :

- - Uno para 1a definlcién de’ las
~1nc1uir6 en la parte‘inf ior

- otro de enteros', '_'al‘ =
coordenada "X"- y "Y":
iconos.

modo grafico, TURBO C incluye una serie de archivos necesarios para .-

poder realizar esta tarea; en este caso, sera necesario incluir con

el programa el archivo EGAVGA.BGI. para poder establecer el modo L

grafico y poder representar los ICONOS, -

159



ELEMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO

Funcidn : inicializa(int modo)

Parémetros : modo = Indica el modo de video grafxco que se

Accidn :

manejo,” el cual es el
parte de la libreria

archivo "EG}\VGA EG
grdfica de TURBO C

Valor de . ,
retorno : Ninguno, en.caso de error; la funcién lo detecta y es
abortado el programa.*ﬁ

Funcién : termina() -

pParimetros :  Ninguno.

Accién : Se encarga de cerrar el modo de video Qréficb{ y regresar
al modo de video que se. tenia antes de ejecutar el

programa.

valor de
retorno : Ninguno.

Funcién : lee_paleta(char archivol[] struct Mépa‘céioiés'cblor[])

Parémetros. : archivclz Nomb:e del archivo que contkena el lcono.
color 1 Arreglo de estructura, dentro de, la cual se va a
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USO DE ICONOS EN MOBDO GRARICO,

almacenar cada uno de los componantas que forman
‘el mapa de los 16 colores, k B

Accién ;- Se encarga de reallzar la lectura e clusi amente del apa
’ de colores del’archivo que contie ‘e
almacenada“ dentro de un arreglo

de COlores.

Valor de
retorno :

Ninghno, pero los valares que contenia

archivo.

Funcién : recupera_icono(char : archivol

grafico(32](32])

Pardmetros : archivol: . Nombre del archiv‘
grafico : Arreglo.? bldlmenalona

contenido.de; By

los’ colores *'qg

puntos. i

Accidén : Se encarga de realizar 1
conforma la imagen que rep
son almacenados - dentro
ngrafico". ‘

Valor de
retorno :

Ninguno, - pero Ioéi

Funcién :




EIFMENTOS DE INTERFACE CON EL USUARIO

Parimetros : color 3 Arreglo de estructuras que contienen ' la
definicién del ~mapa colores: - en: base a
tonalidades.: g .

Accidén : Se encarga de’ generar Y fijar el’ mapa‘ de ,colores'

colores, en caso de ' n

valor de

muestra icono(unsigned char grnfico[:z][JZ] 1nt x,int y)f

contianenV :, lé .

Plrinotros : gra[.lca i Arreglo  de aatructuras ;'que
: R Sl Vdefinieién de la imagen’ del:ICONO. :
.l)t; firy U posfeién’ en. X de’la esquina upe:ior quulerda

e A ‘donde ser& colocado el Lcon
b4 s Poslcién en Y de la eaquina superlor quuiarda
. donde ser4 colocado el icono.

Accién :  Se encarga de colocar el ICONO, de acuerdo ab 1os datos

contenidos dentro del arreglo bidimensional destinado -

para esa tarea, el cual es llamado "grafico", la esquina
superior izquierda del ICONO sera colocada en la Posicién
que indique el usuario a través de las variables "x" y
y", para esto, la pantalla, ya debe de encontrase
inicializada en modo grafico. B

Valor de
retorno : Ninguno.
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Puncidn : resp icono(int elem,int raton(](4])

Parimetros : elem @ ‘numero de ICONOS que se tienen represeatados, por
lo tanto, también representa uno de los limites’
de la variable raton. -

raton : Arreglo bldimensional, el cual contiene las
coordenadas de la esquina superior izquierda y la
eaquina Inferior derecha, necesarias para obtener
la lectura del usuario con el uso del ratédn. -

Accidén : Su funcién principal consiste en obtener la lectura sobre
una serie de iconos gue son mostradosfenila:pantalla’
hacia el usuario, esta lectura se realiza checando'en que
partes de la pantalla es presionado el botén:izquierdo
del ratdn, y checandolas con'las-todas las posicioheé 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 ratén.

Valor de
retorno :

con laposicié
bidimensionaliqu
ejemplo,’ s

char *menul[jé

S de? acuerdo a’las’ posiciones ‘X
cada“ uno._si se selecciona el ICONO:
.archivo "be. ico" se retornard.u
que- es ‘el 'elemento " cero [
sucesivamente.

Funcién : menu_ver_iconos(char *menu(),char *etiq(],int pos(][2])
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Parémetros : menu H] Arreglo bldimensional, el cual contiene el nombre
de los archivos de los ICONOS que’ pe quLeran
observar en la pantaua. s

una mejor Ldan:lﬂcaclé
pos H Arreglo  bidimensional:
contiene: las’ poaiclone
colocadas ‘cada ‘uno’d

Accién : - Realiza la funcién de obtgne
archivos de iconos  contenidc
“menu', los coloca en 1ajpan€a11a

leyenda o etiqueta definida en el‘afregl
para - su funcionamiento

Valor de
retorno :

seleccionado. el usuafio,
retorna la funcién anteriot'
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EJEMPLO PARA EL DESPLEGADO DE ICONOS

[ AR A R A N R RN RN AR R R A A AR AR RN AR RN AN C AR AR AR IR A R T NN RN AR AR ARRAA

. Ejemplo sobre la utilizacién de la funclén menu_iconos() para .
. la colocacién de iconos en 1la pantalla; en este programa es .
* indispensable gue se tenga activado el ratén, ya que esta es la *
» Gnica interaccién con el usuario, tamblén es indispensable que -
* se encuentre en el mismo directorio el controlador EGAVGA.BGI, *
» el cual es utilizado para el manejo de graficos. .
. .

AR A AR AR AN N AR A AA AN AR ARG ARARARE AR AR AR AR N LR N AR AR AR A RAR AN AR N R AN AN R ENA S

#include <stdlib.h>
#include <graphica.h>
#include. <des.h> . f
#include rusuario.c

vold mair‘A‘()V :

int elecclion,cy’

char-*menul[}={ . .. TR
*he", .. *disk®, .- "1234%, - “amipro",’

‘"balloon2*, "clippecr™, "hp", »password",
“fox", . «"ibm3*, © Mwordl",  "logitec2*,
“netware", “print", ‘. “"toolsl", “"cprompt2“,
n\on) 1 - R : g »" T " s

char *etiqlf]={ - P
M CH+ v, *JUEGOS*", " "Lotus”, - "AMIPRO",
"COREL", “"CLIPPER", *utilerlas”, *“Password",
“FOX PRO", ~ "I8M", "'Hord",‘ “Scanner",
"Redes", *IMPRIMIR", -"Utilerias", "Salir2v,
"\0"} g

int pos[)(2}={20 ;30 ,100,30 ,180,30 ,260,30 ,340,30 ,420,30 ,S00,
io ,seo0,30 , 20,100,100,100,180,100,260,100,340,100,
420,100,500, 100, 580,100} ;
char archivol{15],mena{60];
iniciallza(l);
raton_grafico(});
muestra_cursor();
eleccion=menu_iconos (menul,etiql,pos);
ewitch (eleccion)
{
case -1: sprintf{mens, :

“PRESIONO LA TECLA ESC O EL BOTON DERECHO DEL RATON"); break;
default: i :
sprintf(mens, "SELECCIONO EL ICONO No %2d : %s8.ICO “,eleccion+l,

menulfeleccion)); break;
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}
men_esp(20,13,mens,64,15,1); .
men_esp (20,20, “PRESIONE ENTER PARAR TERMINAR ",64,15,1);
bioskey(0);" :
termina();
clrscr();
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CONCLUSIONES

"Los elementos de interface con el usuario, no constituyen-el

sistema en su totalidad y su uso no garantiza gue vaya a ‘ser del
agrade -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 decision del usuario hacia
algin producto en especial, los cuales ‘son.’ : i

- LAS lllilll{AMlEN'l‘ASD '.,Las ‘cuales deben de
ser claras, eficientes ; de’ manera qua resuelvan
un problema, ‘o realicen una area'ﬁ en. su cotalidad,

tratando de dlsmlnuir su t:lempo de jecucion.

- LOS ELEMENTOS l)l‘ lNTl"RFACL.‘ ‘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 COMBINACION ELEMENTOS DE INTERFACE -
HERRAMIENTAS: 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 relacién éptima, de manera
que el usuario pueda buscar de una mahera sencilla todas
las herramientas y pueda utilizarlas; para esto, debe de
tomarse en cuenta la clasificacién de todas las opciones
del sistema, de manera que su bisqueda sea rapida y
sencilla.



- LOS METODOS DE AYUDA: Hoy en dia todo usuario

exigente, reguiere que el programa contenga los métodos
de ayuda mas modernos y eficientes, ya que con. ellos,
tendran un gran apoyo en el uso del programa. y.en . la’
tarea que realizan las herramientas. que :contiene,
disminuyendo con esto el tiempo de busqueda y consulta en
los manuales. - .

- EL COSTO: Este aspecto es el que mas®influye sobre la
decisién del usuario, ya' que, 'si un ‘programa . es  muy
costoso, no importando gue sea la octava maravilla.del
mundo, y pricticamente resuelva -los problemas . sin la
interaccién del usuario,’ pero- el costo esta fuera del
alcance de los posibl‘eks usuarios, serd imposible que este
sea adquirido, y su compra-estari limitada a un pequefo
grupo de posibles usuarios con los recursos necesarios,
limitando con esto, las.posibles ganancias,

Como se puede observar, Los elementos de interface representan
la forma en que un sistema interactua con el usuario de una manera
flexible,. féeil y rapida, ‘lo.cual - influye directamente en 1la
competitividad “del” programa ‘con’otros gue tratan o realizan la
misma funcién, solamente si se combina en forma eficiente con todos
los “ aspectos antéricres,""v de manera que ‘la mayor cantidad de
usuarios.se decidan-por la.utilizacién de nuestro producto.

. En esta tesis, se hizo incapie en el disefio 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 usuaric
y a desarrollar sus programas en forma m4s rdpida y eficiente;
estos aspectos pueden generar una serie de beneficios tangibles
como pueden ser:

- Se tiene integradas una serie de funciones gque nos
auxiliaran y nos facilitaran la creacién del programa.

- . En el disefo de algin programa, el uso.de:-lalibreria

. puede ahorra bastante tiempo en el disefio del mismo, en
lugar de empezar sin practicamence 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. . L e s

otros beneficios son: para el‘usuaric, enﬁrevlps,prlnqipalesv
podemos mencionar los szgui ntes R T i

nterface auxiliando a el,,

con “unbuen concepto del-f
buena disposxcion por parte de.

podrad realizar el trabajo en un tiempq ‘meno.

Si un usuvario, se siente satisfecho con las ventajas que.-le
proporciona nuestro programa con el uso de las; herramientas o
funciones que pudiera realizar, ademis de la forma: que: interactua
con €1 por medioc de los elementos de interface,: “facilitande su’ uso
y acceso a estas herramientas, este programa, ser&: preferido por
los usuarios, ya que cumple con la tarea principal de "todo
programa: satisfacer una necesidad en forma. rapida, eficiente y
sencilla. De nada sirve generar un sistema cuyo uso sea complicado,
y sus herramientas de trabajo estén ocultas,.o sea dificil acceder
a ellas; esto solamente:causara: una mala imprasion Yy todo usuario
exigente trataré evxtar su uso. . .

8in embargo,;.incluxr 'lds ,aspectbs . 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 elementos deinterface
en los: programas""? i
¢ Los beneficios: se
¢ En verdad 4va1dr

‘La- Re Usabilidad dal Codigo -

si no tomamos en cuent:a las necesidades del usuario al operar
el sistema, .y 'la competencia por parte de otras companias el ciclo
de vida del programa serd muy reducido, y por otra parte el usuario
optars por otros sistemas gue en verdad le faciliten el trabajo,
disminuyendo con esto, desde el disefoc de nuestro programa las
posibles ganancias que podamos obtener con &1, ya que serd superado
ampliamente por la competencia, y guedara obsoleto en muy poco
tiempo; por otro lado, si tomamos en cuenta a el usuario en,el
proceso de construccién de nuestro programa, este permaneceri mas
tiempo en el mercado, y si se combina eficientemente con 1las
herramientas de trabajo, podrd 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; Ademds, seria ilégico no tomar en
cuenta las necesidades del usuario, si precisamente es a este
Gltimo a quien va orientado el sistema.

Por otra parte, la Re-Usabilidad del Cédigo es otro aspecto
muy importante, el cual debe de tomarse en cuenta para - el.
desarrollo de huevos programas, si tomamos en cuenta este punto al:
disefar algin sistema, se nos facilitara notablemente el diseﬁg de

nuevos programas, debido a que ya contaremos con una base, la' dual e

nos auxiliara notablemente en este aspecto, a tal grado.de' NO
INFLUIR notablemente en el tiempo de disefio y en el cost:o de1'
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SOFTWARE, debido a que ya se tiene generadas una serie de funciones
y rutinas que nos serviran y facilitaran el desarrollo del- nuevo
programa; sin embargo, esta ventaja de crear cédigo re-utilizable,
solamente se observara hasta contar con’'una libreria muy completa
y eficiente, la cual se puéda;i ‘actualizando.’  ; E

si tomamos en cuenta;todos stos aspectos el resulcado final
ayor aceptacién por parte de: losi

lgidn’ SOFTHARE .que le facilitev

trabajo, siendo e
ventas, 'y teniendo ‘1
ganancias,

auxiliaran en la,pfogr macién’ y “en la solucion ‘de: sus problemas,”
una’vez que ‘se tengan, stas librerias, el uso, de’ los lementos de’
interface influiran ‘en’:'un porcentaje - ‘minimo’’ ; lg_costo ‘del

programa.’yen el tiempo’ de su desarrollo;” los-‘cuales ‘estaran
determinados en:su-mayor porcentaje por 1la cantidad Ly calidad de

tareas que se quiera que el sistema realice; el punto ‘de’ mayor peso’
radica directamente en los beneficios que se obtendrén, ya ‘que si

se combinan-‘de manera eficiente las herramientas de trabajo y los

elementos de interface, el sistema sera de facil utilizacién y se

podréan obtener resultados mas ridpidamente, . lo cual.influye en forma

determinante sobre la decisién de un usuario- hacia algin programa

en particular.
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APENDICE A

En esta seccién se - incluye el listado de todas 1as t‘unciones'

desarrolladas a’ loylargo de: esta Cesis, caso . de ‘querer

todo el cédigo de este APENDICE,

[*ensaarsnansnrrseaDEFINICION DE LIBRERU\S UTILIZRDAS vans
#include <conlo.h>
#include <bios.h>
finclude <dos.h>
#include <stdlib.h>
#include <ctype.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <lo.h>
#include <graphics.h>
#include <alloc.h>
#include <fcntl.h>
#include <math.h>

J*rensasensnsassanasans s DEFINICION DE CONSTANTESAA#dannanannasnbsrhnnnkastns/
#define ctexto O K B

#define cfondol 112

#define cfondo2 32

#define cfondol &4

#define columpas B0

#define renglon 25

#define mem_vid (char far *)0xBB000000

#define arch_temporal *TEMPOO1.TMP*

Jankanarssanssasss DECLARACION DE VARIABLES DE USO GLOBAL SAsnssansasaanasa/
struct mapa_colores {unsigned char a:ul,verde,rojo,raaerv;) color(16];

union REGS r';

int insert=1, factorx, factory, ANCHOx1,ALTO=1 MODonOy

unsigned long int TAMANO=0,TAM_GRAF=0;

short int *pantalla;

long *pan_grafica;

FILE *a_tempo;

/%%awaasanssssssssssDEFINICION DE LAS FUNCIONES --...-.-n---.{'.-a.}i;..---/’

vold inicializa{int modo}; :
/n-a-t--no---nn--tnnn---nntaaﬁ------a-n.n.n------n--hnaAttn--An.tnno.--a-A

* FUNCION ; Inicializa el modo de video gradfico, el parémetro modo, L%
L] -define la resolucién que se desea utillzar .
. modo = 0 -> Resolucidn media . .
* modo = 0 -> Resalucién alta *

R T e T P Py
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#define termlna() { closegraph(); MODO=0;)
A e AN E RN AR AN AR AN AR AR AN AR A AR AR RN RAARREACEAANNAAR A AR RRARRARANAY
*  FUNCION 3 termina el uso del video en modo grdfico y regresa *

. el video a modo texto. .
-....--...-..-.----.----...-.-...............------....-......-.-.---.../

void raton(void); : 2 o
RS e & B S A S T P SN
*  FUNCION: ACTIVA EL MANEJADOR' DEL RATON: EN - MODO TEXTO:

B R R S L L L L Lt ke tessennne

volid raton grafica(vuid);
[tretaesTanasnannncannsuannanry

. ACTIVA EL MANEJADOR! DEL®RATON EN HODO GRAFICO
n.---.aan--n--a-u--n......ann-n--nnq.-nn-aa..n--n--an--nn--tnn

Idef{ne muest:a cursor() ( rix.axsl; ntd (OxJJ Er,&r); -}
/-a-.-.---.-...------....--.-..--a-----...............--.....-..--.....--

*  PUNCION:-. Muestra. el cursor:del raton, tanto para modo texto camo ;“'
ca

* en modo grafico p
-a.-..--.‘...--.-.-.-..-...n--n---.n..-...-.a.-. .

#define oculta éuraor() { rex.ax=2; intGG(OxJJ &r,&r)y
/antttnn..ann'.-'nnnna.--an-atntaatn-na-n-.n- 'lﬂAt..alﬂn.lt.lt.lt.ll..'
*  FUNCION: = Oculta el cursor del raton, tanto para modo texto como T.»'

L) en modo gréfico
....‘......................-aa.'...............--...‘...-....

P n-a...-/ g

void coloca_caracter(int pos_x, int pos_y, char carﬂcter, int colar caracter,‘

int colur fondo, int Veces);
/!.t!t'!'.l'!ttt.'tﬁﬁttt'-lt!lQtlttttnltl..tﬂ-.llt'.!l".tt.nﬁﬁ'llttﬂlu!t

* COLOCA UN CARACTER EN EL MONITOR CON LOS ATRIBUTOS ESPECIFICADOS ' ' #

* posx, posy = POSICION DONDE SE COLOCARA EL CARACTER ' "

L caracter = CARACTER A SER DESPLEGADO .

» color_caracter = COLOR DEL CARACTER .

. color_fonda = COLOR DE FONDO *

* veces = HUMERO DE CARAGCTERES A DESPLEGAR. g *o
ﬁt....t-ﬁil!lk.u!tltti.Qt..ﬂhill!l!t'..l.n!h....ll!ltl'-.tﬂt‘.ﬂt‘ﬂi...../

int escribe_video(int x, int y, char *p, int atrib, int colorl, int colorZ);
a.nnnnn-n-nnt.nnnw--A-an------w-ttt-n--nn--nan-tnto-nn.t--antnn.n---wtat- ,
*RUTINA QUE ESCRIBE UNA CADENA DE CARACTERES EN LA PANTALLA :
LA 73S = POSICION EN LA PANTALLA
* P MENSAJE A DESPLEGAR
4 atrib = COLOR DE FONDO
* colorl = COLOR CON EL QUE SERAN DESPLEGADOS LOS CARACTERES NORMALES -+~ #
* color2 = COLOR CON EL QUE SERAN DESPLEGADOS LOS CARACTERES ESPECIALES*

I T anwnnaans

void coloca_sombra(int longitud, int x, int y);
/n--ntnnt-l--n--h-n--nn---nn--nataat--ﬁnn-nan-nt-nnn.nka-nn-n'nutﬁn

* COLOCA UNA SOMBRA (FONDO NEGRO) EN LA PANTALLA, Los‘PARAHBTROS

. QUE NECESITA SON :

* longltud = NUMERO DE CARACTERES A CAMBIAR DE FONDO

» x, = POSICION DE LA PANTALLA

T T T L L L L ot A O P S P,

void margen{int longxtud, int fondo, int x, Lnt y, Lnt colo:
int e3

* RUTINA QUE COLOCA LA COLUMNA SUPERIOR O INFERIOR DE UN RECUADRO EN *

* LA POSICION INDICADA Y CON LOS ATRIBUTOS lNDICADOSx i *
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- longltud = LONGITUD EN EL EJE X DEL CUADRO .

b fondo = COLOR DE FONDO DEL CUADRO L

- Xy = ESQUINA SUPERIOR !ZQUIERDA DONDE SE COLOCARA EL CUADRO'
.. color = COLOR DEL CARACTE

- c1,c2,c) = c6DIGOS ASCII DE LOS CARACTERES QUE SERAN DESPLEGADOS *

~ PARA EL MARGEN v

-

----.------nan-n---...---n-..---t-n---a--.-.n-n-.---n----n-na--n-n.-n-n/

vold marco(int x1, Lnt y1, -int x2, 'int y2, int color_fondo, Lnt -2
int sombra,: char titulof{));
/.llQl..lt..nl.l.'l.l.!.'tt...-th.Q..-t.t.'..Q.Q.t.l..tll.l..lﬂ"ll.t....

- RUTINA QUE. COLOCA UN MARCO EN LA POSICION INDICADA Y CON LOS LR
* ATRIBUTOS - INDICADOS, LOS PARAMETROS NECESARIOS SON: - BN
- - %x1,yl = ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA DEL CUADRO *
- x2,y2 ‘= ESQUINA INFERIOR DERECHA DEL CUADRO .
o color_fondo = COLOR DE FONDO DEL CUADRO *
. caracter = COLOR DEL CARACTER .
* ' sombra’ = INDICA SI SE DESEA DAR LA APARIENCIA DEL’ QUE’ EL" LA
- R CUADRO PROYECTA UNA SOMBRA SOBRE LA PANTALLA

- 0 = NO PROYECTA SOMBRA

A 1 = SI PROYECTA SOMBRA

> titulo = TITULO DEL RECUADRO

-

---....--n-.-a.--n-...--aa----w-n-a.---a----n-u----nu-----acan---.aaaaa/

Lnt eata. an(char *a, char ¢);

int boton(int c(])(4), int numero);

[USTPOES PHPENS F 3 B P ulp Pk b A o

~ = Funcién que comprueba si es presionado el botén lzquierdo:de
* y ai la poaicién donde se presioné corraaponde en.un. ranqo

*  comprendido en la variable ratén 3

..t...nla...'aﬂt..."ﬁ.tl..t.n.i.l.ﬁ-l‘.‘.t'ﬂt...."ﬂﬁ

void llena_raton(int raton{]{4}, int x, int y, int i, Lnt longitud); .
/.a".a‘n'...ﬁ.l.t.‘u'..ti't.t.'w'!..t'l't.-t.tl.lﬂﬂt'ﬁt..'t.t.'ﬂﬂﬁ.ﬁ."t~
* llena un arreglo con los rangos de las poclones dénde se: pueds :

* presionar el boton izquierdo del ratén. *
...--....-a--.-------..----.‘.-........---....-‘-.....--n-a-a---..a....a/

int respuesta_hor(int x[], int y, int contador, char *menu(), char 'teclaa,
int norm, int inv, int cl, int c2, int raton{]{4]))

PR T T R T n--n-a-----n-.n.--nn-nn:-ta

* Funcién que obtiene la respuesta de un menu Horizontal, los -
*  par§metros necesario son i *
LI 13 = posicidn de la primera opcién del menu *
* contadors Numero de opciones en el meni *
*  menu = prreglo de cadena que contiene las opciones del mendG -
* teclas = Teclas asociadas a cada una de las opciones del mend i
*  norm = Color del fondo para el video Normal *
« inv = Color de fondo para el video inverso L]
* cl = Color del caracter en video normal -
* c2 = Color de los caracteres especiales que representa a -
- las opciones -
* raton = Un arreglo con las posicicnes de pantalla virtual de *
* . cada una de las opclones del mend A
BA LA R R AR AN AR ANRARAR AR RAR AN AR RANSRES *

NENANRRRN AN RN NRRR AR RARR R RN RO AR ]
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int localliza_longitud({char *menu(}],

RARCRAUARARARORANRRNRRERRRANRREANANRRDS

int elementos,
/-.-n-nt-an-..-Q--nt.n.n.tt-nt.ntnln'-n.nt.--tnantnlttltt.tna.nn.-ln-.t.

.* encuentra la longitud mayor de un arreglo de cadenas

int tipo);

-
ln-tn-.l-t---thttn-nu--nn.t-tn,

void abtan paslclon(chlr 'msnu(], Lnt poa(], inc elamen:os, an x):

int.

[ersnnaranannnnnnannnnannen

int

[ I R I N S N Y

1
2
3
4
5
6
.

int x, Lnt y, int’ (ondo, Lnt anarao,
¢ Lnt BOI 2
ARRNANRAROARRRANRRS
que’ despliega un menG Horizontal,- los parimetros
necaesita son los siguientes:
es.un.arreglo bldimensional que concl
coordenadan a colocar el menu
Color del fondo en video Normal -
= Color de fondo del video inverso . :
= Color de las letras
= Color de las letras asociadas a las’ opclones N
= Titulo que se colocara en la parte superior dal ‘mend
0 no coloca sombra i :

8l coloca sombra

enu har(char 'msnul],
int color2,. char. titul

Funcidn
S que
menu_’
Ry
fondo ‘=
inverso

colorl

color2
titulo
sombras=
1

los claves de los colores son las siguientes:
colaores de fondo validos

64 = fondo rojo

80 = fondo rosa

112 = fondo blanco

16 = fondo azul
32 = fondo verde
48 = fondo azul claro
colores para los caracteres hd
7 = blanco
8 = gris
9 = azul intenso
10 = verde intenso
11 = azul claro intenso
12 = rojo intenso

13 = rosa intenso
14 = amarillo intenso
15 = blanco intenso
+128 = caracter parpadeante

= azul

= verde

= azul claro

= rojo fuerte
= rosa

= rojo claro

-

espuesta_ver{int x, int y, int contador, char *menu(], char *teclas

I

lnt colorl, “‘

* 2

PR Y n.tﬁhttnnt.n--a.n--.nna-ht'-nt-.t-nnn--.--tn-nttnnh.-annunuutt'nnnt'/

r [
int norm_video, int inv_video, int colorl, int color2, int raton([]{4))
/..ntt-.'lt.lﬂ.ﬁ..'lllllntnnn..hni't!ﬁ!ltt!ltlili'l!...tl'ﬂﬂﬁ'll'l‘.!!'ﬁ!l
* Funcidén que obtiene la respuesta de un menu Vertical, los »
pardmetros necesario son : *
XY = Posicién de la primera opcién del menu -«
* contadors Numero de opciones en el mend -
*  menu = Arreglo de cadena que contiene las opciones del mend "
* teclas = Teclas asociadas a cada una de las opciocnes del meni -
* 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 los caracteres especiales que rep:eaanta a .
A las opciones Lk
* raton = Un arreglo con las posiciones de pantalla vlrtual de;- b
- cada una de las opciones del mend Tho®
- «

int menu_ver(char *menu{), int x, int y, int fondo, int inverso,. int c,

int c2, char titulo(}, int sombra);

/nnnhtt.--n--n.-n--h-n----n.n.nA..n-.n-------t.a---.q..tant-.q--.-th-n wra

-

»
»
*
-

Funcidn que despliega un mend Vertical, los parametros que
necesita son los siguientes:

menu = es un arreglo bidimensional que contiene los datos del menu

x,y = coordenadas a colocar el menu

fondo = Color del fondo en video Normal
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* inverso = Color de fondo del video inverso -

L c = Color de laa letras .

. c2 = Color de las letras asociadas a las opciones -

- titulo = Titulo que me colocara en la parte superior del meni L

- sombras 0 no coloca sombra *

. * 1.8 coloca sombra .

- .

* loa claves de los colores son las slguientes: L]

* - colores de fondo vélidos ' "

. 16 = fondo azul 64 = fondo rojo «

» 32 = fondo verde 80° = fondo roma y "

* 48 = fondo azul claro 112 = fondo blanco *

» : : LI
* colores para los caracteres ‘

* 1 = azul 7 = blanco 13 = rosa intenso. .= | *
* 2 = verde 8 = gris 14 = amarillo: lntenso o
* 3 = azul claro 9 = azul intenso 15 = blanco . intenso i .
* 4 = rojo fuerte 10 = verde intenso +128 = caractat parpadaante~

* 5 = rosa 11 = azul claro intenso A
* 6 = rojo claro 12 = rojo intenso e
sannn

anx --'-n-..-.---a-an----t-'a..-----.n--.---n-n-u-an--nn'an--nu- e/

void salva_pantalla(int x1, int yl, int x2, int y2); . 3 R
/l.!"ﬁ.t.".nt'nlQat.ﬁ.t.ﬁ!..l!litht‘ﬁ.!lﬁ..ﬁ!lllhtlnntu...‘.luh.ﬂ-
* Almacena la informacién contenido en el recuadro formado por
* las coordenadas de la esquina superior izquierda (xl yl) 1
* eaquina inferior derecha (x2,y2).
A SOLAMENTE FUNCIONA PARA MODO TEXTO

'tna.taanlt.'t--anttt.nQ-.tt.ntantta.t-t.annoaant.lntttt--tatt

void coloca_pantalla(void);
/---n..-u-.a.--.---.no..--.--..-.----a...-..--..a..--..-..-..--‘.a Cnbann

* Coloca la iltima pantalla almacenada por la tunclén salva pnntalla()
. .

void salva_pan_grafica(int x1, int yl, int x2, int y2))./
ARARA AN AR R AR T A A A RN AR AR AN R A A R AR R A AN AN R R CAR A AN AN N AN NI RN
* Almacena la informacién contenido en el recuadro.formado . .por
* las coordenadas de la esquina superior izquierda (xl,yl) y la-
*+ esquina inferior derecha (x2,y2). : - 4
» SOLAMENTE FUNCIONA PARA MODC GRAFICO - H -

»

-a--aannnn.--.q-.un-..nn.--a-n'.a-.--.a---nn----n-na-an\n.-..--..u./

void coloca_pan _grafica(vold);
A A AR T A AT AR A N AR AR kA ARR G AR R AN RN TR R AR AN A AN AN KT R AR N R RN R ORI AN AN A RN
‘Colocn la Gltima pantalla almacenada por la funcién Balva_pan_ graflca()'
SOLAMENTE FUNCIONA PARA MODO GRAFICO

Q'l!'l..tﬁ.!ltltiklll‘tt-nllllltl‘!llﬁhﬁittt!ntk.ltaﬁttlthn.nlttntlh-n.nL/
int centra{char linea|], char men{)], int longitud};

void mensaje2{char men{], int x1, int yi, int color_fondo, int caracter
Y - '
int sombra, int opcidn};
R T T T Ty D T T P

* Rutina que deapueqa un mensaje en la pantalla, los parametros son

.
* men = Mensaje que se desea desplegar *
. x1,y1 = Esquina superjor izquierda del marco del mensaje -
. colar_fondo- Color de fondo con el que se desplegara el mensaje *
. caracter = Color con el que seran desplegados los caracteres "
. sombra = Bandera que representa sl se desea proyectar sombra .
* SOMBRA =0 NO SOMBRA =1 SI

. opcidn = puede tener dos posibles valores *
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0 -> almacena la pantalla donde se va a colocar al L

.
. mensaje y lo despliega

. 1 -> Restaura la pantalla donde se habia colocado al L
* mensaje »
ARARBARNRARRENA AARRRERR nnun-.'nQ.-....n....n--.qn.--n.nnlnttﬁt-..tt,

vold men asp(Lnt x, int y, char *man, int fon,. int édlor, int’ sombra);
/aannﬁh.....t.illt.llh.ﬁt.'t.'l'......l...t.nl.t..lil.t.‘.l..t'...ﬂ..l'.
* Despliega un mensaje en la pantalla y espera a. que: el usuurlo pulne "
* alguna tecla, los parametros necesariocs soni o

- XY = Poaicién del mensaje - .
. men = mensaje a deaplegar «
. fon = Color de fondo "
* color = Color de los caracteres : ) »
. sombra = Bandera que indica ei se desea deaplegar la sombra : .
n--nn---ann---o-ant.-na-.nnﬁnntan-------Qt'-ntta.n-ttttnht-tttt-a..tat/

int mensaje(char *men(], char *elige[], int sombra, int fondo,' int inv,
int 2, Int e);

JRRRRR AR RAAARAAARRER AR A AR RA RN NA NN

* Rutina que deapllega un mensaje en la pantalla, los parametros son: *

"

T T

* men = Mensaje que se desea desplegar

" elige = opciones que se desean colocar en el mensaje »

* sombra = Bandera que representa si se desea proyectar snmbra d

. SOMBRA =0 NO SOMBRA =1 Sl

~ fondo = Color de fondo con al que se desplegara el menaaje *

- inv. = Color de fondo para el video inverso *

" c2 = Color con el que ser&n desplegados los caracteres ~

* c = Color de las letras asociadas a las opciones »

A AR AN RN A NN R AR RN ANA AR AR KRR RN R AN R A RRANAR AR AR RN AR R R RN AR RN )

void indica_modo(int insert);
void quita(int s*pos, char var[]), int xl, int yl, int opcién);

int lee _dato(char campo[], int digites, int x, int.y, char tipo);
/ntt..h.l.nl....ttﬂ1.nlQQ.tﬁhﬁh.nﬁA-ﬂtlttﬁ.httn-.t-ntttt..ﬁ'ﬂ..ﬂnn.tutt.t
¢ FUNCI6N QUE LEE UN CAMPO ALFABETICO Y REGRESA ALGUNO DE LOS »
* SIGUIENTES VALORES 1 *
* -1 SE PRESIONS Esc .
SE PRESIONG ENTER *
SE PRESIONO FLECHA ARRIBA .
SE PRESTONO FLECHA ABAJO : . *
AL FINAL DEL TEXTO Y FLECHA DERECHA - g *
AL EMPIEZO DEL TEXTO Y FLECHA IZQUIERDA : .
HOME *
END *
PG_Up "
PG_DOWN *
N
"

tecla F10
M L P P TPy

Y IRE YU IE RNy}

LI IR A

int lee_int(int digitos, int *var, int x, int y, int lee);

J e R AR A AR R R N R A AR AN AR AR R AR R AR R R AR AR AR RN AR R AR AR AR AR AR ARAANANR AN

* Se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable entera *
* los paridmetros necesarios son: *
. digitos = total de digitos a leer »
. var = variable tipo entera donde se almacenara el valor »
. X,y = Posicién de la pantalla donde se realizara la lectura ..
" lee = Bandera que indica si solamente despliega el valor o L
. realiza la lectura S n
* 0 = Solamente coloca el valor de la variable i
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* 1 = Coloca @l valor de la variable y realiza su lectura*
Q-l.l.tt.l..ltl'tnnll.lﬁl.t..lti-l!l.nt..l..l.ﬁlt..tl-..tt-t-..tt.lll../

int lee_doble(int digitos, int dec, double *var, int x, int y, int lee);

P T T T D D Y P E P PR T T PR P PRRY ST
* Se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable de punto .
* flotante con doble precisién loes parimetros necesarios son: *
L digitos = total de digitoe a leer, incluyendo al punto decimal -
- dec = numero de decimales a leer *
b var = variable tipo entera donde se almacenara el valor .
" X,y = Posic¢ién de 1a pantalla donde se realizara la lectura *
- lee = Bandera que indica ei solamente despliega el valor o *
- realiza la lectura .
. 0 = solamente coloca el valor de la variable -
- 1 = Coloca el valor de la variable y realiza su lectura+*
-

--:p-.-n--.-n--.----a.-n---nn-------.-----.-a----a--..a--..-a-toa----a/

int " lee_float(int digitoe, int dec, float *num, int x, int y, int lee);

AR R T R A N A A AR AN ARRAACAARERARARARNARR A AAR AN NAREAAN
* Se ‘encarga de‘la lectura y/o desplegado de una variable de punto .
#» flotante los parémetros necesarios son: .
L digitos = total de digitos a leer, incluyendo al punto decimal L
. dec . = pumero de decimales a leer .
* var = variable tipo entera donde se almacenara el valor *
- X,y = Posicién de la pantalla donde se realizara la lectura *

. -lee’ = Bandera que indica si solamente despliega el valor o -
* realiza la lectura .
» 0 = Solamente coloca el valor de la variable .
~ 1 = Coloca el valor de la variable y reallza su lecturat*
*

L D N P LY

int lee_alfa(char campo(], int digitos, int x, int y, int lee);

P T e I Y P

* Se encarga de la lectura y/o desplegado de una variable tipo -

* cadena los par&metros necesarios son: .

" campo = variable tipo cadena donde se almacenara la lectura »

* digitos = total de digitos a leer, incluyendo al punto decimal L

- X,y = Pogicidén de la pantalla donde se realizara la lectura "
* lee = Bandera que indica si solamente deapliega el valor o *
» realiza la lectura -

* 0 = Solamente coloca el valor de la variable .

. 1 = Coloca el valor de la variable y realiza su lectura#

-

t'-...l-...'lll.ﬂﬂl.-‘t.ﬁ.-t.lﬁ...t.'h-!l...hl..lltn.'l.l'...ﬂ!l.'ﬁ.tt/

void fija_paleta(struct mapa_colores color[));
AR R R R R R A AR A AN TR R RN ARAR R AR R AN AT RAARN A RNANNANARON AN
* fija la paleta de colores para el desplegado de iconos *
AR A AR A N A AN A AR R AR AR ANRREANRARAKARR AR RN RN RARARRAN NN

void muestra_icono(short char grafico{32)[32}, int x, int
AR A AR T R AR AR AR A AN A AR R AR A A AR AN K AN AR R A AN T AR NN AR AR R AN RAR A RARA RN

* coloca un icono contenido en la variable grifico en la posicién x,y *
ua---atoﬂnt.n--nnan-a---ﬂat-'aan-n---..a-nnnn-at-na--n-annnnat---oan-gn/

vold lee_paleta(char archivol[], struct mapa_colores color(]}};
/-g.aanﬂ.hin-nn‘t--l----n-ltnn---n-at-nanatAn.--n-ana-na.tah‘tnatnn.nttt

¢ Realiza la lectura de la paleta de colores de un archivo de icouno .
L R P T Y P Y

veid recupera_icono(char archivol[], short char grafico(32](32]};
/.-nn.!lh‘tt!'hl..tlll!.tlllttitthﬁ.ti.ha-tl.Ahk!ntt.it.ﬁ-ﬁA'..iﬁAl.l.ﬁt

» Realiza la lectura de la figura del icono de un archivo de *.1CO *
R R e N T I I Y Y
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int resp_icona(int elem, int raton([}(4})}}
A AN AT AR A RN AR A NG AR AR R AN A AR AR R AR AR I AR ARG AR AR RN AR IR AR S ANAN AR
* Se encarga de verificar cuando se presiona el boton izqulerdo del "
= raton y la posicién donde se realizo esta contenida dentro de "
" algin rango establecido en el arreglo llamado raton -
tlntnttittt-tt.-'-tt-tt..tt.t-tt.n-t.t-.-ta.-tt-.t-t-..ttant-.a-a-n.nl-/

int menu_iconos{char *menu(], char *etiq{], int pan[][Z])
/tInI't.in'l.l.ltt...lt...tnttnlt....l....t RAAN AR AR B AN RANAANARANTAARS
* 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 .
* "etig", y las posiciones de cada uno de los iconos se encuentra . .<'*
"
“

dafln&dn en la variable “"pos”. e
annnat'nna-n-----n--nn-nA..na--..-n..-.....-..o..--n-n-wt----t-anta-tt/

JrranasasntnsnsnanarastaerCODIGO DE LAS Fu"c[o“gs--nt---an.n-c-n-wtnn-.--.--/
void raton{void) ‘ REEARES
r.x.ax=0; . intB6(0x33,&r,&i);
r.x.ax=38; int86(0x33,&r,&r)}
factorxs{r.x.cx+l})/columnas;
factory=(r. x+1)/renglon;
}

void raton_graf&co(békdf
€ Cona

r.x,ax=0; . int86{0x33,&r,&r);
r.x.ax=38;-int86(0x3,&r, &r);
factorx=(r.x.cx+1)/getmaxx()}
factory={r.x.dx+1)/getmaxy(}}
) v ; >

void coloca_caracter(int pos_x, int pos_: I char caracter, int color_caracter,
int color fondo, Lnt vaces) R Tt . :

{
int ly
char cadena(2);
char far ¢mem;
1 (MODO==0)
{

mem=mem_vid+((pos_y=1)*B0+2)+{(pos_x-1 )t2);
for(i=011<vecaspiwo

* (mem++)=caracter;
*{mem++) =color_fondot+color_caracter)
}
else
{
cadena{0Oj=caracter; cadena[1l]=‘\0';
setfillstyle(SOLID FILL,color_ fondo/lé); - X
bar({pos_x-1) *ANCHD, {poa_y-1)¥ALTO, (pos x+vecas-1)'ANCHO,(
pos_yY*ALTO-1};
natcolor(color caracter) )
for(L-O;L<vecea;wa) uuttextxy((pcs x-1+£)'ANCHO.(p°s y- )-ALTo,cadana);
} L
int escribe_video(int x, int y, char. ~p, Lnt atrib, an colorl, Lnt color2)

register int {, j;
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oculta_curaor{}); .
for(i=X;*p; i++)

if (-p--'-')
{

colcca cnracter(i,y,w&p,coloﬂ,ntrlb 1)1
JmepesT

}
alsa coloca carac:er(i,y,'pu,colnrl,a:rxb 1);

muestra curnor()}
:acurn('{) :

void coloca aombra(lnt longn:ud, Lnt X! int'y)
{

regsacat Lm: Ly
char caracter;
for (1-0;L<l.ongltud 1++)

lf(HODo--O)
{

gotoxy(x,y) : . . .
r.h.ah=8; r.h bh-o : S

cuuc:er-intBS(Oxlo &r,8r);

-coloca_caracter(x++,y,caracter,0,7,1);

[ SR . .

else :coloca_caracter{x+i,y,’' . ',0,7,1};
} : : ’ R
}

vaid maféan(int longitud, int Eondo, int %, int y, Lnf. i:olor, ’7Ln§: el, int e2,
: ¢3) v Ly DAl NI

t

colcca caracter(x,y,cl color,fcndu,l); ’ .
coloca cauutar(xﬂ,y,cz,color,fonda,lonqlcud-Z); )
coloca_ _caracter{x+{longitud- l),y.cl,color,fondo,l)l B

}

vold marco(int x1, int yl, int x2, int y2, int color_fondo, int caracter,
int sombra,char titulo[}) "
{

int longitud=x2-x1+1,1;
oculta_cursor(); -
margen(longitud,color_fondo,x1,yl,caracter,201,205,187);
for(is0;icy2-yl-1;i++)

{

coloca_caracter(xl,yl+i+l, 186,caractar,color fondo, 1);

¢oloca caractur(xln,yuhl,' ,caractar,color fondo, x2-x1-1);
coloca_caracter(x2,yl+i+},186,caracter,color_ fondo,1);
if{sombra) coloca _sombra(l,x2+1,yi+i+1};

}
margen(longitud,color_fondo,x1,y2,caracter,200,205,188);
if(sombra)

coloca_sombra(l,xl+longitud,y2);
coloca_sombra{longitud,xl+1l,y2+1);

}
longitud=strlen(titulo);
f=(((x2-x1)-longitud)/2)+x1;
escribe_video(i,yl,titulo,color_fondo,caracter,caracter);
muestra_cursor(};
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int esta_en(char *a,char c)
register int i;
for(l-O;'ayLQO) if ¢ pper(*at+) pper(c)) return (i+1};
: raturn o; . BT I B .

)

int boton(int cf){4];int

{ PR
int retornaa-l1,i=0; EERARIEN R
r.x.;ax=5; r.x.bx=0; 1 6({0x33,&r,&r) ¢
if(r.x.ax=sl) -

Lf((r. [L)[(0) & cx<-c(£][2]) && (t.x.dx>-c(1)[l)
&6 r.x.dx<-c[1)[3])) retorna-k

(1110 ;
raton[l}[1])=y*factory;. E
raton(L](2]-racnn(L][0|+1 ngltud'factorxi
raton(l)la = 'fac:oryy R

else -
< B
raton(i](O]-(x)'hNCHO'faccarx
raton(i)[1]=(y)*ALTO*factory;"
raton[l)[2]-ra:on[1][0]tlongltud'ANCHO'factorxy
raton[l][J)=(y+1)*ALTO*factory; . TR
}

}

int respuesta_hor(int x{], Int y, int cnhtédnr; chérarmsnuk]; char,*céclas,
int norm, int inv, int cl, int c2,:int raton(](4]}
{ oy i e :

union Lnkey {char ch(2]; int i;} o7

int tecla_elegida,flecha=0,bx-1,£f1_ant;
escribae vldeo(x(f!e:ha),y,menu[flacﬁa),an,cl,cz);
for(:7)

fl_ant=flecha;
if(ba=-1)

while(ibloskey(l) && (b-bocon(ratan,contador))---1);

{
c.i=bioskey(0);
Lf(c.ch[O])

tecla _elegida=esta en(teclaa,toupper(c.chlo|)),
‘if(teCla _elegida)

flecha=tecla_elegida-~ 11'
escribe_video(x(f1l ant],y,menu(fl anc1,norm,cl,02);
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edcribe_video(x(flecha),y,menu(flecha],inv,cl,c2);
raeturn{flecha};

}
switch{c.ch[0])
case ‘\r‘s
escribe video(x(flechn],y,menu[f!echa],1nv,c1.02);
return flecha;

case ' ' .3: flacha++; break;
case 27 i .return -1;

elee Lo
{
switch{c.ch[1}}
{

case 75: flecha-~; break;

case 77: flecha#o; break;

case 80
escribe vldeo(x[flecha],y,menu[fls:hl],lnv,cl c2);
raturn flecha;

}

= Lf(fl h ador) flech =0;
it(flecha<0) flechascontador-1;
Lf(£f1_anti=flecha)

escribe_video(x[fl ant],y,menu(fl anc,,norm,cl,c:)
escribe video(x(flecha],y,menulfls:ha] an,cl,cz)y
}

escribe_video(x[fl ant),y,msnu[fl ant norm’cl,nZ);
escribe” video(x(b],y,manu[b],1nv,c1,c2)p :
return {flecha=b);

int locallza_longitud(char *menu{),int elementos, htntiéo)

int c=0,mayor=0;
for(c=0;ccelementoB;c++)

if{itipo) (L{(atrlen(manu[c])>mayor) mayor-strlen(menu[c))})
elae mayor-muyor'scrlan(menu(c])1 -

return{mayor);

vold obten_posiclon(char smenu( ], int pos(},int @lemontom)int x)
register int §;
pos(0)=x;

for(i=1; icelementoa;i++) paa[i]-pos(l lltatrlen(menull—ll);
}

int menu_hor(char *menu[}, Lnt x, Ln: y, Ln: fondo,

Lnt xnverao, int colorl,
int color2, char titulo[], int sombra}

int n,poa[JO],ratan[JO][4],elem=0;
char teclas{30];
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while{stremp(menu{elem),"\0")I=0) elem++;

obten_posicion(menu,pos,elem,x+1);

marco(x,y,pos(elem—l]+atr1an(menu(elam-1]),yo! fondo,colarl,
sombra,titulo);

for (n=0;n<elemin++)

{
teclaa(n)=esecribe_! video(po-(n],y’l,m-nu[n) !onda,colorl,colorl)y
llena racon(ra:on,pns(n] 1,y,n,strlsn(manu(n])-1 t A

}
teclas{n+l}=’'\0"; :
return{respuesta_ | hcr(pas,y#l,alam,menu,c

cnlorz,raton))p

lan,tundo,ana 8o, colorl,

}

int respuesta_! ver(lnt X, Lnt
norm_video, int inv deno

chart;tacfééj int
int raton(}(4))

re hnr\'manu[)

g
nticolorl nt color2,

-union inkey ( ‘char h(2); ntiig
int tecla_elegida,b=-1, fl JEL1: antj:
escribe’ deeo(x,y*fl menu[fl] Tnv_ vl
for(rr) :

{
whila(lbloakey(l) EE { -boton(ratun
£1_ant=fly
1£Tb===1)

{ 5
c.i=bloskay(0);
1f(c.ch{0))

tecla_elegida=esta_ en(teclaa,touppar(c.chlo]));
if(teCla_elegida)

flatecla_elegida-1; g ‘ | : .
escribe video(x,y*fl ant,menu(fl ant orm_ video, lorl color:);
escribe] video(x,y#(fT),menu[fl] Tnv vxdeo,colorl colorz); .
return{tecla_elegida-1);- - X

szitch(c.ch[o])

case '\r’:
escribe vxdeo(x,y+f1,menu(f1],inv deeo,colorl,coLan);
return fl; L :

case ' ' : fl++; break;

casa 27 3 return -1; A

} o

} .

eloe
switch(c.ch[1])

case 72: fl--; break;
case BO: fl++; break;
}
}
if(fl==reqg) fl=0;
1E(£1<0) fl=reg-l;
if(fli=f1_ant)
{
escribe_video(x,y+fl_ant,menu{fl_ant),norm_video,colorl,color2);
escribe video(x,y*fl,manu[fll,an _video,colorl,color2);

else
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{

£l=b;
eacribe_video(x,y+fl_ant,menu{fl_ant]),norm video,colorl,color2);
eacribe_ videa(x,yﬁfl,manu(fl],inv video,colorl,color2);
return fl;

)

} o :

int menu ver(chnr 'menu[], int x, int. y, Lnt fondo. int’inverao‘ int e,
Do int c2, char t&tulo[), int aombrn) b 2 -

{

int L,rn:onlJO](4),10nqltud,elem-0;
char teclaa{30); T
whlle(scrcmp(menu(elem],"\0")I-O) elemt++;
longitudslocaliza_longitud(menu,elem,0);
marco(x,y,x#lonqltud+1,yoslamol fondo,c,sombra,titulo)y
for (im0;i<elem;i++)

¢ .
ceclnn[ip-asctibe v£deu(x+1,y01+1,menu[tj,fonda,c,cZ)y
llena_raton(raton,x,y+i,i, lonqltud 1): :

}
teclasll)x'\O'
return{respuesta_ va:(xtl,y#l,elem,menu,teclae,fondn,inversu,n,cz,taton))y

"'vaid salva_pnn_graticu(int x1,int yl,int xZ}

int i,ymed;

void *pant; .

unsigned long int tam_ant=TAM_GRAF, tamanoy

1£ (MODO==1)
{

" oculta_cursor{);
xlm(xl- 1)'ANCHO; x2=x2*ANCHO}
yl=(yl=1)*ALTD; y2=y2+ALTO;
Lf(TAM_GRAF==0) a_tempo=fopen{arch_| tamporal,"wb")'
aelse a tempo-fopan(arch temporal, "a+b");
TAM_( GRAF=TAM |_GRAF+5;
pan graflca-realloc(pan grafica, TAM_( GRAF*sizeof (long));
ymed=ceil{{y2-yl)/4);
tamano=imagesize(xl,yl,x2,yl+ymed);
pan_grafica[tam_ant++)=xl;
pan graflca[Ca _ant++)=x2;
pan_¢ graflca[cam ant++]ayl;

- pan_graflca(tam_ant++)=y2;
pan_¢ graflca[tam ant++)=tamano;
punt-malluc(tamano)}
feseek{a_tempo,0,2);
for(i=0;i<di++)

{
qetlmaga(xl,yltl'ymed,x2,y14(Lbl)'ymed,punt)l
fwrite(pant,tamano,1,a_tempo);

}
free(pant);
fclose(a_tempa);
muestra_cursor{);
}
}
void salva_pantalla(int x1,int yi,int x2,int y2)

{
int y,x;
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char far »mem;
unsigned long int tam_ant=TAMANO,tamano;
1 £ (MODO==0)

{

oculta_cursor()

:amano-(x2-xl¢1)'(yz-ylbl)'z;

TAMANO=TAMANO+tamano+5;

pantalla={short Lnt-)reallcc(pantalla,TAHANo-aLzeof(ahorc int)+5);
pantallaftam_ant++]=255;

pantalla(tam_ant++)=x1; pantalla(tai nnc+¢|-x2;
pantalla(tam_ant++)=yl; pantalla(tam nnt+0]-y2;
f?f(Y'VIIY<'Y2IY’*) s

memsmem_vid+{(y-1 )'30'2)0((n1 1)'2)] v
for (x-x11x<-x2;x+ ) B

{ g
pantallu[tam_an:oo)-'(mem+0);
pantallaftam_ant++|=*(memt+); -

}
mueatra_cursor();
} FERR
void coloca_pan_grafica(void)
{

int x1,y1,y2,y,x,i,ymed,maneja;
char far *mem;
void *pant;
unsigned long tam_antsTAM_GRAF,tam_graflco,tamano,t;
unsigned posicion;
L£(MODO==1 && TAM _GRAF>0)
{

oculta_cursor{);
a_tempo=fopen(arch_temporal,"rb");
tam ant=TAM_GRAF=TRM |_GRAF-5;
xl-pan graffca(tam_ant++);

tam ant’&,

yltpan graficatam_ant++);

y2=pan_ grafica(tam ant++];
tamano=pan graflca(tam _ant++];

pan grafica:realloc(pan grafica, TAM_GRAF*aizeof{long))s
ymeds (y2-y1)/4;
faeek(a_tempo,0,2);

taftellfa _tempo)-tamano*4;
Lf{t<0.0) t=0;

faeek(a_tempo,t,0);
puntnmarloc(tumano)y
for(i=0;1<q;1++)

fread(pant,tamano,1,a_tempo)
putimage(x1,yl+i*ymed,pant,0);
}

free(pant);
fclose(a_tempa);
L1f(TAM_GRAF<=0) unlink{arch_| cemporal);
elsa
{
maneja=open{arch_temporal,O_RDWR);
cheize{maneja,t)7
close(manaja);

}
muestra_cursor({};
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}
vold coloca_pantalla(void)
{

int x,y,x1,y1,x2,y2;
unaigned long int i,3;
char far *mem;
1£({MODO==0)

oculta cureor();
fni(l-TAHANO;pan:alla[i]l-2551£-~)1
i=i;

pantalla[i)=0;

xl-pantalla(ooi];
x2=pantalla(++i]);
yl=pantalla[++i];
y2=pantallaf++i];
for(y=yljy<=y2;y++)

{

mem=mem vldf((y-l)'80~2)+((x1-1)'2);
for (x=x11x<=x2;x#4)

'(memfv)-puntalla[¢+1];
'(mem&#)-pan:alln[+oi];

}
muestra curaor();
TAMANO=T;
pantalla-realloc(pantalla,TAHANO);

} GRS
int centra{char linea(]), char men(),Ln:‘lonthud)

{

int l-atrlen(men),eapaclos-o; LT E : :
char cadena[50]=" : : : . - “
if(l<longitud); ) . .

{ . .
espaclios={longitud-1)/2;
cadena{eapacios|=’\0;
sprintf(linea,"lst8",cadena,men)}

return{espacios);

vold mensaje2(char men|]), int x1, int yl, int color_fondo, int caracter,
int sombra, int opclon)

{
static int x2,y2;
int tamano,tot_pan;
if({opcionm=0)
{

x2=xl+s8trlen(men)+2;

y2=y142;

Lf(MODO==0) salva_pantalla(xl,yl,x2+1,y2+1);

alae salva_pan_grafica(xl,yl,x2+1,y2+1);
arco(xl,yl,xZ,yz,colur fondo, caractar,anmbra,"")]
eacribe_video(x1+1,yl+1; men,colot fondo,caracter,caracter};

else

{f(MODO=x0) coloca_pantalla();
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else coloca_pan_grafica();

}
void men_esp(int x; Lhc'y,'chaf~'men, int fon, int color, int sombra)

( -

mensaje2(men,x,y, fon,color,sombra,0);
bioskey(0);

mensaje2(men,x,y, fon,color,sombra,l); -

int manaaje(char *men| ) ,char. 'elxqe(],iné sémbta,iﬁt fondo, int inv,int c2,
c) :

{ Lnt l,raton(JO](4],lonqitud,alemto,x,y,tamano,espaclos,pas[S],alemz-o,nl
char teclas(8)=" *,linea(80); .
unsigned size;

while(strcmp(men{elem],"\0"}!=0) elem++;
longitud=localiza_longltud(men,elem,0); K R .
x=(80-longitud) /27 .
y=(25-elem)/2;

Lf(MODO==0) salva pantalla(x,y,x&longltude,y+elem4J)7

else salva_pan grafica(x,y,xolonthudoZ,yfelam#J)}
marco(x,y,x+tlongitud+l,y+elem+2, fondo,c,sombra,"");

for (i=0;i<elemji++)

{
centra(linea,men(i),longitud);
escribe_video(x+l,y+i+l,1inea, fondo,c,c2);

}
while(strcmp({elige(elem2], "\0")!=0) elem2++;
obten_posicion(elige,pos,elem2,x+1);
linea{O0)=*\0';
for (n=0;n<elem2;n++) strcat(linea,elige(n));
espacios=centra{linea,linea,longitud);
for (nx0;n<elem2;n++) -
It : 3

pos(n)=pos[n)+espacios;
teclas[n)=escribe_video(pos{n],y+i+l,eligein], fondo,c,c2);
llena_raton(ratonjpos(n]-1, yol,n,scrlen(ellge(n]) 1):

}
teclas{n+1)="\0";
i=respuesta_hor(pos,y+i+l, 3,allge,tec1aa,fondu,an,c,cz,raton)p
if(MODO=20) coloca_pantalla();
else coloca_pan_grafica();
return(i);

}

void indlca_modo{int insert)

{

if(insert==0) escribe_video(30,25," HODO DE’ SUSTKTUCION ",64 15,15);
else escribe_video(30725," MODO DE INSERCION ‘" 64, 15 15)

} e

void quita{int *pos,char varl],Lnt xl,Lﬁ:_ylfint opclon)
It R . s

int i;

Lf(*poa>0 || opclion==1)
*pos={ (opcion==0)? *pos-l : *pos);
for{i=*pas;i<strlen(var}=1si++) var(i]-var[i+1|)
var[lL)=' *;

}
escribe_videc(x1,yl,var,cfondo2,ctexto,ctexto);
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}

int lee_dato{char campol],lnt digitos,int x,int y, char tipo)}
( .

int posl=0,tecla,k;

char a[|)= ("ABCDEFGHIJKLHNOPQRSTUVWXYZ?4.- abcdafghljklmnopqrntuvwxyz L ¥

char n(]={"1234567890.-+ "};
char i[]={"1234567890~+ "};

char t{]= ("abcdalghLjklmnopqratuvwxyzhBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVHXYZI23456
" -

78902 ~+*<>\\l@ISE/()=2¢’ \"x;,.
union inkey { char ch([2]; int i; } e
escribe vldeo(x,y,campn,cfondcz,c:exto,ctaxtn);
for(ii)

{ -
coloca caractnr(x#poal,y,campo[poul],cte to,
while{Tbioskey(1));

coloca caractsr(x+poal,y,campa[ponl],ctaxto,cfcndaz,l)y

c.i=bioskey (D)}
{f(c.ch(0))

{ .

switch(tipo) g
{ : sl
case ‘A’ : tecla=esta_en(a,c.ch[0)}; break;
case ‘N’ : teclasesta_en{n,c.ch[0]}}; break;
case 'C’ 3 tecla=esta_en(t,c.ch{0]);  break;
case ‘I’ : tecla=eata_en{i,c.ch[0]); break;.’
) .

if(tecla)

if({inmert)

for(k=digitos~1;kt=posl;k=--) campo[k]-camp&(k;l];

escribe_vldeo(x,y,campo,cfondoz,ccexto,qtsx:o)1

}
campo[posl)=(c.ch(0]);

coloca caracter(xoposl,y,c.ch(O],ctexto,cfcndoz 1);

Lf(posl<digitoa-1) posl++;
}
switch{c.ch|0))

case '\b‘’: quita(&posl,campo,x,y,0); break; //Tecla Backspace
case ‘\r’': return(0); //Tecla ENTER
case 27 : return(~l); N //Tecla ESCAPE

}
else

(awlcch(c.ch(ll)
{

case 68: return(9); //tecla
case 71: return(5); //tecla
case 72: return{l); //tecla
case 73: return(8); //tecla
cage 75: //tecla
if({posl1>0) posl--;
else return(d); //tecla
break;
case 77: //tecla

if(posl<digitos-1) posl++;
else return(d);

Fl0

HOME

flecha arriba
PG_UP

flecha derecha

home

flecha izquierda

break;
case 79: return(6); //tecla END
cage 81: return(?7); //tecla PG_DOWN
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case BO: return(2}; //tecla flecha abajo
case B2: insert=({insert==0)? 1 : 0); " //tecla insert
indica_modo(insert); break; B
case B33 qulta(&po-l,campo,x,y,1)1 braak; //tacla SUPRIHIR
}
}
)
}

int lee_int{int digitos, int »var, int x, Lhé y{lnt lea)iX
{ C SRR

char campol(25],formato(10]);
int regresa;
eprintf(formato, "i%4dd”,digitos); :
sprintf{campol, formato, *var};
if{strlen{campol)>digitos) { *var=0; npan:f(campol fnrmatc,'vnt)y)
escribe videa(x,y,campol,c(ondol,ctex:o,c:ax:o)1
if(lea) 3
{

regresa=lea_dato(campol, dlql:oa,x,y,'!');

'va:-atol(campol)}

sprintf(campol, formato, *var); B
Lf{strlen(campol}>digitos) { *var=0; sprintt(campol formaco,'vnt); )
eacribe_video(x,y,campol, cfondol,ctexto,ctaxto)l

}
return{regresa);

int lee_doble(int digitos,int dec,double ‘var,!ntﬁk{vfnt Yeint lee) -
{ S R :

char campol{25),formato{15];

int regresa;

sprintf{formato, “sted.4d1f",digitos,dec);
sprintf(campol, formato,*var); :
if{strlen{campol)>digitos) ( *vars0; sprintf(campol formato,'va:);)
escribe_video(x,y,campol, cfondol,ctex:n,ctextn)p
if(lea)

{

regresa=lee_dato(campol,digitos,x,y,'N*);

*varsatof (campol}; 3
sprintf(campol, formato, *var); S
if(strlen(campol)>digitos) {*var=0; sprin:f(cumpal formato,‘var)p)
escribe_video(x,y,campol,cfondol, ctaxco,ctexto);

return(regresaj);

int lee_float(int digitos,int dec,float *num,int x, int y,ihE‘XBe)
{ : S

char campol(25), formato[10];

int regresa;
eprintf(formato,"i%%d,%d1f",digitos,dec); .
sprintf(campol, formata, *num) ;
if{strlen(campol)>digitos) { *num=0; aprlnc((campol Eormato,-num);)
escribe vldeo(x,y,campol,cfondol,ctexto,:texto)) 5
if{lee)

{

regresa=lee_dato{campol,digitos,x,y, 'N*}; W i
“num=atof (campol); |
sprintf(campol, formato, *num); e g
if(atrlen(campol)>digitos) { *num=0; apantf(campol £ormaco,'num)l }
eacribe_video(x,y,campol, cfcndol,ctexto,ctaxto)’ N

) g
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return(regresea);

int lee_alfa(char campo(),lnt digitos}&nt x, int y,int lee)
{

int regresa,i;
Lf(BCrlen(campo)>dithon) campo[dlglcoa]-'\o'
else

{ . :
Eor(L-acrlan(campo);L<d£g1cos;19#) campo(i]-"'
cnmpo[l]-'\o

escribe v&deo(x,y,campo,cfondol,ctaxtc,c:exco);
Lf(lee) B

int L)l
getpaletce(&pal)
for(i=0;i<16;i++
setrgbpale:te(pal

FILE 'archl;
int iz
lf((archl-fopen(archivol,“rb“))-=NULL)

{ printt'(" ERROR . FALTA UN ARCHIVO DE!UN-ICONO
else

"y enit(1)5)

{
fseek{archl, 62,0);
for(i-0}1<16}1<#) fread(&color[l],aizauf(

¥
fclose(archl);

void recupera_icono(char archivol(),;short chaiﬂgriflcolszj[aél)-

FILE ®*archl;
int i,3j,punto,puntol,punto2;
Lf((archlnfopen(archlvol,"rb"))--NUL )

{ printf(* ERROR FALTA UN ARCHIVO DE UN ICONO '-), exit(l);)
else

{
foeek(archl,126,0);
for(i=31;4i>=0;i--)

{
for(3=0;3j<16;3++})
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fread (&punto,sizeof{ahort char),l,archl);

puntol=punto2=punto;

puntol <<= 4; puntol>>=4; - punto2 >>= 4;

grafico(i)[)*2)=punto2; gzntlcc[t][j'2¢1]-puncolt
} SR -
' o . : .

Yoo ool
fclose(archl); .
int resp_icono(lint ‘elem;int raton[]{4)j

int b;
for(ii}

F . R S
whlle((b-buton(ra:on,elem))---1) {if(bloskey(1)) bioskey(0);}
return b; AP ;

int menu_iconos(char *menul[],char 'atiq(],int pOB(][Z])

Ln: i,raton(30)(4),elem=0;

char archlvcl[lS]

short char graflca[32)(32)]

struct mapa_colores color{l6]; T
while(strcmp{menu{elem], *\0")1=0} elemt+; .
settextstyle(2,0,0); e
for (L=011<elam;1+4)

{
sprintf(archivol,"48.1C0",menu(i]);
recupera_jcono(archivol,grafico);
if{i==0)

lee_paleta(archivol,color);
fija_paleta(color);

}
muestra_icono(grafico,poa(i)(0),pos[i](1]));
setcolor(0);
outtextxy(pos[L}(0),pos(i)(1])+34,etiq[l))s
raton(i)(O)=pos(i){0)*factorx;
raton(i)(1j=pos(i){1)*factory;
raton(i}(2)=(pos(i){0)+32)*factorx;
raton({}[3)=(pon(i][1)+32)*factory;

settextstyle(0,0,0);
return{resp_icono(elem,raton));

void inicializa(int modo)
{

int gdriver=VGA, gmode,errorcode;
Lf {modo==0) gmode=VGAMED;

elase gmode=VGAHI;
initgraph(&gdriver, &gmode,"");
errorcodezgraphresult();
if{errorcodel=grok)

{ . .
prlntf("\nEnnon, NO SE ENCUENTRA EL DRIVER GRAFICO EGAVGA.HGI");
exit{l);

aetfillatyle(soL!D_F[LL,15):
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bar(0,0,getmaxx{)
ALTOstextheight {*
ANCHO=textwldth (*
MHODO=1;

‘)

gotmaxy ()}
|" )i
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APENDICE B

EJEMPLO

En esta seccidn se ejemplificar el uso de- los elementos de
interface -y de las rutinas generadas a .lo largo de -la tesis
aplicado a la:solucién de una parte de un problema; -solamente se
analizard ‘una parte debido a.que es un problema’ muy complejo; y
analizarlo a*fondo y proponer soluciones demandaria bastante tiempo
Yy personal, ‘ademés de’ que no es este el tema ni parte fundamental
de los objetivas def a. tesls, solamente:se 'utilizara como ejemplo
de la forma~ de ~1mp ementar’ los elementos de interface en los
programas, :Y obtener me:ores resultados 'y programas = mas
competitlvosf'los cuales sean del agrado del usuario. -

‘La Direccién General de Carreteras Federales (DGCF), tiene una
metodolog[a‘para‘la construccién de una nueva carretera; para 1o
cual debe. de seqguirse una serie de pasos o etapas para llegar al
resultado final, entre ellos podemos mencionar los siguientes:

1.-' estudios preliminares

2.- Seleccién de Ruta

3.- Levantamiento topografico
4.~ Creacién de Anteproyecto
5.- Proyecto

A continuaci6én 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., 1o cual no es el objetivo
principal de esta seccién; posteriormente, se seleccionara una
parte de alguno de estos puntos y se plantearan soluciones usando
los elementos de interface en su disefio, con el fin de que el
usuario pueda apreciar la forma de implementarlo.
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- ESTUDIOS PRELIMINARES

Comprende los estudios socloeconémicos que justifican la
construccién de nuevos caminos y/o las mejoras de .los exiscentes,
ademds, debe de tomarse en cuenta los puntos obligados por los
cuales debe de pasar la carretera, entendiendose 'por puntos'
obligados aquellos sitios por los que nec satia nt debe de pasar

aspectos, los cuales de n- cuenta, entre’ ellos

podemos mencionar: la‘ topografia a geologia, la hidrologia, el ~
drenaje, el uso de.la ‘tierr etc,; ‘todos estos datos, en conjunto

con los datos de: trénsito,‘constituyen la intormacion basica para’
el proyecto de:la‘: obra'y la-seleccién de'la ruta; ademis, 'debe

recopilarse 1nformacién sobre las obras existentes. ; N

También se pueda basar en el uso de cartas geograflcas,

B para N

darse ‘una idea de la . topografia de la zona; otra forma de reconocer;n -

el terreno por donde se piensa construir el proyecto es a: base de
lo gue se conoce como "reconocimiento aéreo", y la mas utilizada de
todas ellas, es a base de fotografia aérea, las cuales facilitan el
estudio del terreno desde los puntos de vista topograficos Yy
geolégicos, permitiendo determinar la eleccién de una'mejor.ruta;’
este tipo de fotografia, utiliza equipo especial tanto de pel!cula,
como de papel para la impresién.

En base a todos estos elementos, y coh un grupo de expertos,
los cuales interpretan los datos anteriores, se determinan algunas
alternativas para la construccién del proyecto, se evalian todas
ellas y se elige solamente una de ellas.
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3.- LEVANTAMIENTO TOPOGRAFICO

Una vez establecida la ruta por donde se construird la carretera,
se procede a complementar y definir los datos sobre el’ terreno;
esto se realiza mediante un levantamiento topografico:para obtener

la geometrfa exacta del terreno por - donde- se - construiréd.la

carretera; también pueden emplearse equipo fotogrametrico "para :
obtener estos datos, si lo permite la topografxa y vagetacién de la |
zona. £ .

- AN’ l‘EI’ROYEC'I‘O

Con base a“ todos los datos nteriores, se’ 1nicia el estudio‘
para el trazo del camino ara“ 1o’ cual, el: proyectista, ‘debe ‘de
observar la geometria” del terreno, para obtener el eje que seqguira

el camino, al cual ‘se: ‘le: denomina "ALINEAMIENTO HORIZON’I‘AL“ ‘el
cual es una proyeccién sobre el eje horizontal del eje del. camino, E

y al cual esta compuestc por tangentes, curvas circulares y curvas

de transicién, siendo las tangentes las rectas que unen dos curvas; . -

una vez establecido este alineamiento horizontal, se continua’con .
la definicién del "ALINEAMIENTO VERTICAL", el cual es la proyeccién

del eje de la carretera sobre un plano vertical; 'al  eje’ del»‘;fr
proyecto en alineamiento vertical se le denomina "SUBRASANTE"' al‘.

igual que el alineamiento horizontal, el alineamiento vertical’ esta ¢
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 1a tangente
se le denomina PCV, y al punto de unién entre el ultimo punto de la ~
curva y la tangente se le denomina PTV.

5.- PROYECTO DEFINITIVO

Una . vez establecidas 1las 1lineas gque conforman 1los
alineamientos horizontal y vertical, el siguiente paso consiste en
definir las caracteristicas geométricas del . camino .y . las
propiedades de los materiales que lo formaradn, dentro de las
caracteristicas geométricas del camino se tiene que definir el
tamafio de la corcna y la inclinacién de los taludes de cortes y
terraplén.
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TERRENO NATURAL

ANCHO DE
TALUD DEN\ . ' CORONA
CORTE wap\ v | EIE  sUBRASANTE
- — TALUD DE
AR RTE. " "~ 2 \_ <= TERRAPLEN
RASANTE f\‘

AREA DE'.

. TERRAPLEN WYy

SECCION TRANSVERSAL TIPICA
GEOMETRIA DEL PROYECTO

Una vez definidos tanto la geometria del terreno como 1la
geometria del proyecto, se procede a realizar cdlculos relacionados
con los volimenes de construccién tanto en corte como en terraplén,
También se incluye en esta parte el cdlculo de movimientos de
terracerias por medio del diagrama denominado "curva masa®.

PARTE A ANALIZAR,

Vvamos- a analizar, una parte correspondiente al anteproyecto;’ °
el cual  representa el comienzo de .la entrada de datos hacia -la
cbmputadora‘para su proceso y verificacién; primeramente, tenemos-
los datos obtenidos del levantamlento topogrdfico, lo cuales se

obtienen por "brigadas", las cuales se encargan de realizar 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 célculos
resultaran mucho mas precisos; estos datos son almacenados en una
FORMA como la siguiente: -

LADO IZQUIERDO CAD. LADO DERECHO
.
ELEV.
20.00 19.00 16.30 850 178000.00 500 a0 22.%0 40.00
1.90 0.10 2,30 230 213844 -1.80 *1.10 -1.60 4.680
20.00 17.60 16 20 4.40 178009.00 4.00 14.40 25,40 37.80 40.00
3.40 1.00 3.30 1.0 2131.90 050 0.0 -2.30 -8 80 +65.60
20.00 1270 1100 270 170020.00 6 40 16.00 40.00
2.40 170 -0.10 1.00 213527 000 -1.90 ~3.40
20.00 5.40 1.70 179020.00 7.10 20.00 40.00
2.20 0.60 -0.40 2134.28 -1.30 -1.60 +2.90
20.00 600 178029 00 20 00 40.00
5.00 170 2133 49 -0.80 -2.10
2000 16.00 179031.60 1.70 4.40 7.60 20,00 40.00
040 1.60 2134.08 -0.30 -1.80 .30 1,60 1-.3.20
20.00 350 1798040.00 16.00 29.80 40,00
1.70 020 213313 «1.60 -1.80 -3.20
20.00 500 330 1.10 178060 00
1.60 040 -1.00 -1.00 2131.02
2000 J220 1790623 00
2.80 1.10 212954

- .“Los puntos de lado izquierdo,
negativos al eje del proyecto,
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LADO. LADO
1ZQUIERDO DERECHO

— ~ -

EJE ®

CAD. 179+088
CLEVACION: 2138.11

©e @
AN

—
"

oESMVEL e © @
»

LADO
1ZQUIERDO

LADO
I DERECHO

REPRESENTACION DE LOS DATOS DEL TERRENO

Estos datos tiene que ser capturados o
mediante el uso de equipo de fotogrametria,:
tiene que ser acompafados de un archivo
cuales identifiguen a que camino pertenece atos anteriores.n

Al terminar de capturar los da:os delltérreno, estos t;enen
que ser mostrados graficamente. en 1aj>pantalla\’para Que el
proyectista pueda observar la geometria del terreno; y pueda hacer
una mejor estimacién de la mejor alternativa para la construccién
de la carretera.

Otro aspecto importante que hay que resaltar, es que con los
mismos datos anteriores, puede obtenerse también lo gue 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 propbner
una 1linea, la cual tijara el eje de la construccién: de ' la
carretera, la cual se le l1lama “"SUBRASANTE", y esta constituida por
curvas parabdlicas.
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Los datos que deben de capturarse para poder establecer esta
linea son los siguientes:

CADENAMIENTO | ELEVACION LONGITUD
179000. 00 2135.66 0.00
179420.00 2110.46 340.00
179750.00 2108.16 260.00
180130.00 2092.95 280.00
180570.00 2101.75 600.00
181320.00 2056.75 . 340.00
182060, 00 2052.55 ©: 400.00
182480.00 2027.35 : 260.00
182820.00 2026.84 -0 0 260,00
183460.00 2002.84 . 140.00
183880, 00 2000.74 - . '120.00
184360.00 2010.10 : 440.00
18538000 1978.54 0.00

Hasta aguil ilustraremos 1a forma de.resolver’ este problena,
utilizando las rutinas de los elementos’ de’ interface creados en
esta tesis. Como inicio del programa, : podemos reprasentar los
derechos de autor y/o funcién del programa con la’ ayuda -de - un
mensaje; posteriormente, procederemos a desplegar un.menG con todas
las opciones disponibles que se podran utilizar durantevla sesibn,
los archives que se utilizarén deberéan de apegarse ‘a 1a siquiente
nomenclatura:: .

INICIALES = CM (INDICAN TIPO DE PROCESO)
NUMERO DE TRABAJO =4 DIGITOS NUMERICOS, los cuales ldentifican a
. & s la carretera. .
TRAMO }f [ouitini= 2 piGITOS, los cuales identifican el tramo.
EXTENSION = 7 = .GRA -> DATOS GENERALES
R .VF -> SECCIONES DE TERRENO
«VER => ALINEAMIENTO VERTICAL

De esta forma, los fnicos datos que necesitamos para definir
los .archivos son el "“NUMERO DE TRABAJO" (Identificador de -la
carretera) y el “TRAMO", que se quiere utilizar.
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DIRLCCIUM GENERAL DE (ARRETEHAS FEDERALES
FRUGHAMA PARA LA CAPTURA DE DATUS DE CURUA HASA

Definicion del ramo
Datos encrales del tramo
eccliones de terreno
Alincamiento ertical
Gra lcacibn de Secciones
Sa ir al sistema

Archivo en uso CHI111RR
CAMBIAR HUDDS  INSERT > MUDC INSERCION/SUSTITUCION F9 > MODO SIiM/CUN CEHOS
HODO DE IWSERCI10M

108 GENERAL DE CARRETER
AMA PARA LA CAPTUHA DE DATU

R TR
~—{OPCIONES DE CAPTURA=~—=
BT ANICTOF G NnsraTd ST T
Definicibn del ramo
Datos enerales del tramo

i

I Sa Ir al sistema

Arthlive en uso CM111IAA
CARBIAK MUDUS  INSERT > MUDU (NSERCION,SUSTITUCIDN F$ > nODO SIH/CON CERUS
NODD DY INSERCION
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Para realizar la funcién de las primeras dos opciones del
mend, gque corresponden a la lectura del Numero de trabajo y del
tramo, podemos  auxiliarnos en las  funciones de. lectura que
generamos en el capitulo correspondiente a 1as formas..

Una vez: detinidos estos dos parémecros, se definen on ellos
los archivos gue se-van a utilizar; las siquxentes tres opciones
del menG,. corresponden a dos opciones de captura.

CAPTURA DE DATOS GENERALES.

Para la captura de datos utiljzaremos la FORMA DE EﬁTRADA Y
SALIDA DE DATOS, la cual contendrd los siguientes campos

CARRETERA:

TRAMO:

SUBTRAMO:
ALTERNATIVA:

ORIGEN:

PROYECTISTA:

CADENAMI EN’I‘O INICIAL:

DIRECCION GENERAL DE CARRETERAS FEDERALES
PROGRAMA PARA 1A CAPTURA DE LATMS DF CLiR''" MASA

Carrctera
Tramo H l
Subtramo H AT WO Fa <71
Alternativa :
Origen ¢ Mexico
Proyectista : Alfredo Mendez
Estacion inicial ¢ 21000.00
Estacion flual 1 20000.00
UTILICE FLECHAS E£SC = SALUAR

Archivo ea uso [H iR 38 ]
CAMBIAR MUDUS INSERT-)> MODO IMSERCION/SUSTITUC (ON F9 > MODO SIN,CON CEROS
10D DI {MSERCIDN
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INO.

CAPTURA DE SECCIONES DE TERR

Para la captura de lo puntos que definirdn la geometrfia de las
secciones del terreno, se basan en distancias y desniveles, se
tendra un limite de 50 puntos para definir una seccién y un limite-
de 500 secciones, generalmente, los puntos de una seccidén no ;Lega'
al ‘limite, por esta razén, los puntos cuya distancia al ejefgstej
definida’ como cero, no serdn tomados en cuenta; al terminar de -
‘capturar todos los datos, se tendrd que generar un archivo'con’el“
siguiente formato, el cual se ha venido utilizando en -la
dependencia ya mencionada anteriormente:

240381 17900000 2138.11 1,90 -20.000 0.10 -19,000 2.30 -16.300 2.30 .8.500 -1.80 5.000
240382 179000.00 21348.1) -1.10 9.000 -1.60 22,300 4,80 40000 0.00 0.000 ©0.00 0.000
240381 179003.00 213590 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 -3,700 0.00 8&.400
240382 179020.00 2135.37 -1.90 15.000 -3.40 40.000 000 0.000 000 0.000 0.00 0.000
24038t 179028.00 213438 2.20 -20.000 0.60 5400 0.40 -1.700 -1.30 7.100 -1.60 20.000
240382 179028.00 2134.38 .2.90 40.000 0.00 0.000 0.00 0000 0.00 0.000 0.00 0.000
2403B1 17802900 2133.49 5.00 -20000 1.70 -6.000 -0.80 20.000 -2.10 40.000 0.00 0.000
240381 173031.50 2134.08 0.40 -20.000 1.50 -16.000 -0.30 1.700 -1.90 4.400 -1.30 7.500
240382 179031.50 2134.08 -1.60 20000 -3.20 40.000 000 0000 000 0.000 000 0.000
240381 179040.00 2133.13 1.70 -20000 0.20 3.500 -1.60 16000 -1.80 29.800 -3.20 40.000
240381 179060.00 2131.02 180 -20000 0.40 -5000 -1.00 3.300 -1.00 -1.100 -0.10 7.100
240382 179060.00 213102 -4.00 24.600 -5.30 40.000 000 0000 000 0000 0.00 0.000
240381 179063.00 2129.58 2.80 -20.000 1.}0 -3.200 0.00 2500 0.0 5.800 -2.70 22,200
240382 179063.00 212958 4.00 40.000 0.00 0.000 0.00 0.000 0.00 0000 0.00 0.000

En donde la primera columna corresponde a la tarjeta, la cual esta
constituida por el Numero de trabajo y un numero consecutivo, el
cual comienza en B1, 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 seccién de
terreno; la siguiente dos columnas corresponde al cadenamiento y la
elevacién; las Gltimas 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 cero no son tomados en cuenta.
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Para resolver este problema, utilizaremos el concepto de
FORMAS DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS, auxiliandonos de una archivo
binario para la: :lectura: rapida de los datos, al finalizar. de
realizar . la captura, ‘tendra&: gque "generar. el archivo
correspondiente ‘con;isu’ extensién respectiva (VF) .. Un_ aspecto
fundamental que;’ dabemcs de  tomar 'en cuenta, es gue- el usuario,
pueda observar’qréficamente la distribucibn del terreno mediante
§ ntroducido;- es ~decir désea“ obtener: ‘laV
“los puntos,, otro: punto importance 'que‘ debe"dé

. de’ : los cadenamientos ‘o secciones® que se - han
capturado;’; para que el usuario pueda determinar cuantas secciones
ha capturado.

DIHECCION GEMERAL DE CARRETEHAS FEDERALES

PRUGRAMA PARA LA CAFTURA DE DATUS DE CURUA MASA

CADENAMIENTO i ELEUACTON

DIST DESH J S DESH bIST
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0.00 0.00 0.60 ©.00 9.60 0.00 0.0 0.00 0.00 9.00
0.00 0.00 0.80 0.00 8.60 ©0.00 6.00 6©.00 0.60 9.00
6.00 0.00 9.00 0.00 0.860 ©.80 8.00 ©0.00 9.60 .08
0.00 0.00 6.60 0.00 0,60 ©0.00 0.66 ©0.00 .00 9.00
.00 0.00 0.686 0.00 0.60 0,00 0.60 ©.00 0.00 9.00
0.00 ©.68 9.00 9.00 0.00 ©.00 9.6 0.08 .08 0,00
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Archivo en uso CHi111AA

(CAMHIAR BQDDS  INSERT-> MDD IMSERC SUSTITUCIUN F9 RMODO SIM/COM CEROS
RMODO DX IMSERCION




CAOL ML ENTO 17440 00 LEuact on
70 -

3

179000 oa LLLuacTan 2130 a1

*
w o




CAPTURA DE DATOS DE ALINEAMIENTO VERTICAL.

Para la captura de los datos de alineamienteo 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 gue el tamafio 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.

GRAFICACION DE SECCION.

La Gltima parte del meni, corresponde a la graficacién de’
secciones; con esta opcién, el usuario podré observar grdficamente
todas las . secciones que ya capturo, con el fin de observar la
geometria .del - terreno y poder definir de una mejor forma la
geometria "del proyecto; para poder optimizar la velocidad de
respuesta’del equipo, nos auxiliaremos de un archivo binario de
acceso dirgéto, con el fin de que la lectura sea mucho mds rapida;
para cambiarse de una seccién a otra, podemos utilizar las teclas
de FLECHA IZQUIERDA Y RE. PAG. para regresar a la seccién anterior;
y de FLECHA DERECHA Y AV. PAG: para avanzar a la siguiente seccién;
también, podemos aprovechar el uso de los iconos para facilitar la
seleccién al usuario; en fin; este es solamente una idea de como
podemos solucionar el problema, pero, como se ha mencionado en loa
capitulos anteriores, cada persona puede realizar un disefio
diferente de solucién, utilizando diferentes estructuras, estilos
de programacién y elementos de interface; sin embargo, todos deben
de encaminarse hacia un mismo fin, facilitar la labor al usuario de
una manera sencilla, fAcil, rapida y eficiente. -

Esta, es una minima parte de todo un problema complejo y
largo, el cual se ha resuelto utilizando elementos de interface,
mediante los cuales se facilita la utilizacién 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 geometria del proyecto
- Realizar alqtn-traslado de.ejes
- Graficar terreno con . proyecto
- Graficacxon hacla plottet«”
- etc.

illzamos este problema para ilustrar
el. uso ‘de” los elemento d terface, esperemos queicon &1.queden
mas claros Y. puedan observarse mas facilmente sus Ventajas. i

raDERARTENTO 173aan 0O

ANTERTOA FusTEnION NCGAE S An
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. GLOSARIO

ALMACENAMIENTO @
Retencién de instrucciones de programa, datos iniciales e
informacién dentro de la computadora para que la informacién
. este disponible para efectos de procesamiento.

ARGUMENTO ;.
Valor apl

ado a un procedimiento

subrutina, necesario para

BIOS R
' { (Sistema basico de
rdgramas codificados en
coni"p"éytibles'
informacién
BIT :
denomina bit.
BUFFER: :
de forma temporal ‘en, especla
almacenamiento’temporal’ compen
entre ‘los componentes de-'
BYTE : .
Es ‘el nimero . de™ bit's que'una computadora necesita para
representar un solo caracter
CAMPO 2 : ; Lo ’
Espacio pdra una parte especifxca de infofmacién .en un
regiscro de datos. S RS
CARACTER :
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'cualquier letra, nimero,| sigpo de puntuacién o simbolo que
pueda generarse en la parntalla.

COMPILADOR :
Programa gue sirve para traducir 1nscrucciones de un lenguaije
de alto nivel a un leny aje de maquina que sea comprensible
por el procesador. .

CONMUTAR :

Pasar de un modo o esta o'a otro. .l

CURSOR 3 B :

Carécter parpadeante
posicién en:la’mi
mévil deluz e
desplazamient.

: pantallé, el cual indlca una
mbién puede definirse ‘como ‘un’ punto
la pan alla’ Y que’ tiene. la posibilidad dai
1iy" horizontal. .

DATO

on elemencos :
] rocesados "o

“'pariféricos;
‘eémputo,in
; impreéoras K

en’ gener 1 cualquier parte’ fisica ‘del: sistema de-
yendo ci cuitos’ integrados, e minales de video,
dlsposi ivos auxiliare .

HIPERMEDIA - : I A Rt N
Aplicacion asistida or computadora’ cvap’az de;agregar’ texto,.
graficas,” sonido, vidpo 'y voz.a las capacidaaes"de un.sistema
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de int‘ormacién.

HIPERTEXTO : G
Sistema de informacién no secuencial, el cual contiene ligas
entre. archivos, ‘con .10 . cual‘ se. 1ogra ‘procesar o hacer

: referencia @ otro?: tipo ‘de:; informacxén relacionada con la

las, liqas. : ’

n: slmbolo ‘o Eigura en la ‘
"'modp\ o,o_alguna»

Es una inCertace gréfica, el cual
pantalla que’ representa a un archivo funcibn,
ocra encidad E : .

INTERRUPCION . : : o
Instruccién del microprocesador que detiene omenténeamente el
‘procesamiento para. gue se lleve: éplicacién de
entrada, salida o-de otro tipo, cuando;:termina:la operaciﬁn el
proceso continua.

MICROPROCESADOR :

(ALU) |y
procesamxento (CPU):

PARAMETRO " .-
variable/.q
‘funcién:par

Elemento grafico mln mo que ‘e n: dispositivo en 1a
pantalla, y’'a partir del cual. se’ consticuye una lmagen. A:cada
punto-de: la- pantalla se ‘le denomina pixel, y representa una
unldad légica de exhiblcién de; video. R
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PROGRAMA :
Conjunto de instrucciones, procedimientos y funciones de

computadora para realizat ‘algdn trabajo. K

PROCESO : v St
Indica cualquier: ac‘ci‘

que; se; realiza con la‘ informacién en

n kla pantalla en ..
s el ‘usuario

magen'generada por un dispositivo de
‘salida onitor o una impresora. En un monitor, 1la

"resolucmn e: expresa ‘como ‘el nﬁmero de pixeles que. aparecen
en-‘la pancalla en’ posicién horizontal y el de lineas' que
aparecen e ‘poaicién vertical.

RUTINA H

."Procedimiento o funclén realizadas en un lenguaje determinado,

y que“ realizan: alguna . funcién especifica como pueden ser:

recppérar, datos o' controlar un sistema; en cuinto a su
funcién, las rutinas pueden ser especificas o generales,

SCROLL' : )
Método" de: observacién de 1la informacién en la pantalla,
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implica el movimiento continuo de informacién ya sea en forma
vertical u horizontal.

SISTEMA DE INFORMACION. s e . :
Es el conjunto cotal de procedimientos, operaciones y
funciones . dedi das eneracién,*’ reco1ec¢i6n,
almacenamienco, ‘ datos: e

SOFTWARE:

para que los caracteres norhaies aparezcan brillantes sobre la,
pantalla, o para que, lguno caracteres resalten del resto de ~
la.- informaclén.,j;" : : ‘
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