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1 CONCEPTOS BASICOS DE GRAFICACION

Esta seccidn contiene una amplia descripcidn de 1los conceptos generales
relacionados con el mostrado de graficas, los cuales son necesarios para
comprender el funcionamiento de todas las operacicnes de este tipo.

Toda computadora "PC-compatible" cuenta con una parte del equipo, 1lamada
"tarjeta controladora de video" o simplemente tarjeta de video, que estd
encargada de controlar la presentacidn de todo 1o que aparece en la pantaila de
la computadora, como pueden ser textos, dibujos, colores, etcétera.

Las tarjetas de video han evolucionado junto con las computadoras contandose
actualmente con diversos modelos que ofrecen miltiples caracteristicas de
operacidén. Estas tarjetas se conocen por las siglas de sus nombres, por la
marca de la compafifa que las fabrica (cuando no es IBM) o por su nimero de
parte. A continuacidn se muestran ltas tarjetas de video estdndar mds comunes.

MDA Monochrome Display Adapter HERCULES  (Marca de compaiiia)
CGA Color Graphics Adapter ATT-400 (Marca de compafia)
MCGA Multi Color Graphics Array PC-3270 (NGmero de parte)
EGA Enhanced Graphics Adapter IBM-8514  (N(mero de parte)

VGA Video Graphics Array

Ademds de las anteriores también existen algunas tarjetas de video que pueden
emular 1a operaciéon de dos o mas de las tarjetas estdndar, por lo que tales
tarjetas cuentan con la ventaja de poder operar como una u otra tarjeta de
video dependiendo de los requerimientos de un programa.

Las tarjetas de video mds sencillas, como la MDA, solamente pueden mostrar
texto en 1a pantalla, pero las mds avanzadas también pueden mostrar graficas
mediante la técnica de dividir la pantalla en un cierto niumero de puntos,
11amados “pixels", 1los cuales se encienden o apagan en forma individual. Una
tarjeta de video que puede mostrar graficas se 1lama "tarjeta de graficas".

La cantidad de pixels en que se divide 1a pantalla se 1lama "resolucién" y se
indica por medio de dos ndmeros que marcan la cantidad de pixels en sentido
horizontal y vertical, respectivamente. Por ejemplo, si se divide la pantalla
horizontalmente en 320 pixels y verticalmente en 200 pixels, se dice que
tenemos una resofucidn de 320 x 200. Para identificar un pixel determinado
dentro de 1a pantalla se emplea un par de ndmeros, 1lamados "coordenadas”, que
indican la posicion horizontal y vertical, respectivamente, del pixel deseado.

Las coordenadas comienzan en 1a esquina superior izquierda de la pantalla y van
aumentando hacia la derecha y hacia abajo, pero es importante recordar que
estas posiciones comienzan en cero, no en uno. De esta manera, 1as coordenadas
(0,0} siempre indicaran la esquina superior izquierda de !a pantalla, y si se
tiene una resolucidn de 320 x 200 pixels la esquina superior derecha estara en
{(319,0), la inferior izquierda en (0,199) y la inferior derecha en (319,199)}.

Para trazar figuras y l1fneas en la pantalla se deben encender una serie de
pixels adyacentes de tal forma que todos juntos formen la 1inea deseada. Las
lfneas verticales y horizontales siempre aparecerdn correctamente en la



pantaila, pero las- 1ineas -inclinadas estardn formadas por una serie de
segmentos de 1fneas horizontales, verticales o pixels solos que parecerdn
“escalones" dandole a la tinea inciinada el aspecto de una pequefia escalera.

Este efecto serd mayor cuanto mas grandes sean 1los pixels individuales que
forman la linea, por lo que es conveniente que los pixels sean 1o mds pequefo
posible 1o que se consigue con una resolucién alta, ya que mientras mds pixels
haya en el mismo espacio éstos serdn mds pequefios. Cada nuevo tipo de tarjeta
de video que sale al mercado generalmente ofrece una mayor resolucidn que los
modelos anteriores; por ejemplo, la tarjeta CGA tiene una resolucidn mixima de
640 x 200 pixels, la EGA de 640 x 350, la VGA de 640 x 480, etcétera.

Las 1ineas, figuras y zonas iluminadas de la pantalla se forman con grupos de
pixels que se encienden juntos; por lo tanto, el proceso de mostrar figuras

determinadas _en posiciones determinadas, -como pueden ser lineas, cuadrados,
poligonos, circulos, elipses, etc., consiste en calcular las coordenadas de
-todos los pixels que forman 1a figura y encenderlos. Hacer  este tipo de
cdlculos es muy laborioso y puede ser muy complicado, por lo que normalmente
tos lenguajes de programacidn cuentan con .una serie de -herramientas de
graficacion que permiten realizar estas operaciones en una forma muy sencilla.

Dependiendo del tipo de 1la tarjeta de video los pixeles de Ja pantalla se
podran encender en diferentes colores, lo que permite mostrar un cierto nimero
de colores al mismo tiempo. De esta forma se pueden tener desde pixels de un
sdlo color sobre fondo negro en la tarjeta HERCULES (es decir, 2 colores
simultaneos), 3 colores sobre un fondo de otro color en 1a tarjeta CGA (4
colores simultdneos), 16 colores simultdneos en las tarjetas EGA y VGA hasta
1legar a 256 colores simultdneos en la nueva tarjeta IBM-8514. ’

E1 color que tiene cada pixel se identifica con un nimero que empieza en 0 y
que puede 1legar hasta el mdximo nimero de color permitido por la tarjeta de
video, el cual serd un 1, 3, 15 6 255 cuando se tengan 2, 4, 16 6 256 colores
simultdneos, respectivamente. E] nimero 0  siempre corresponde al fondo de la
pantalia, es decir, todos los pixels que estén apagados tendrdn el color 0
mientras que los demds nimeros de color indicaran otros colores distintos.

Si dos figuras se trazan con los colores nidmeros 1 y 2 ambas aparecerdn con
colores diferentes, pero el color real con que se muestren en la pantalla
(rojo, verde, etc.) se podrd cambiar dentro de ciertos 1imites dependiendo del
tipo de tarjeta de video. Por ejemplo, el color nimero 0 siempre indicara el
color del fondo de la pantalla, pero éste podrd ser negro, azul, gris, etc.
dependiendo del "matiz" que se haya asignado previamente al color nimero 0.

Las tarjetas EGA y VGA cuentan con 64 matices diferentes, lo cual quiere decir
que pueden mostrar 16 colores al mismo tiempo escogiéndolos entre una "paleta
de colores" que tiene 64 posibilidades. En este caso los matices son nimeros
que varfan entre 0 y 63, 1los cuales cubren la gama de matices desde el negro
hasta el blanco, respectivamente. Cuando estas tarjetas se activan por primera
vez sus 16 colores se inicializan con ciertos matices estdndar, los cuales se
muestran a continuacién: O=negro, l=azul, 2=verde, 3=cyan (azul-verde), 4=rojo,
5=morado, 6=café, 7=gris claro, 8=gris oscuro, 9=azul claro, 10=verde claro,
11=cyan c¢laro, 12=rojo claro, 13=morado claro, 14=amarillo y 15=blanco.



Si se muestran en . la pantalla una serie de figuras con zonas de diversos
colores y luego se cambian repetidamente los matices asignados a cada uno de
sus numeros de color, se pueden conseguir interesantes efectos que simulan
movimientos en una forma muy realista. Estos efectos serdn mas convincentes
mientras mayor sea el nlmero de colores simuitdneos y matices que se puedan
cambiar. Las tarjetas de video que pueden mostrar 256 colores simultaneos nos
permiten escogerlos entre la asombrosa cantidad de 262,144 matices distintos.

Para que una tarjeta de grdficas pueda mostrar texto o graficas segtin se
requiera es necesario cambiar la forma de presentac1on de los datos en la
pantalla, ya que ambas presentaciones requieren un manejo interno diferente.
Para 1ograr esto, las tarjetas de grdficas permiten varias formas distintas de
operacién, 1lamadas “modos de video", los cuales proporcionan diferentes
caracteristicas depend1endo del modo de video en si que se seleccione.

Por ejemplo, la tarjeta CGA permite dos modos de video para presentacion de
graficas: el primero tiene una resolucidon "baja" de 320 x 200 pixels con 4
colores simultdneos, mientras que el segundo es la resolucién "alta" de 640 x
200 pixels pero sélo permite un color sobre fondo negro. Por lo tanto, si se
selecciona el primer modo se tendran 4 c¢olores con lineas gruesas y e11g1endo
el segundo habrd 1ineas delgadas pero solamente de un color, por 10 que sera
necesario elegir el modo de video adecuado en base a los requerimientos de
graficacion que se tengan {colores deseados contra definicién de lineas).

En forma similar, las demds tarjetas de video cuentan con diversos modos de
video grdfico que pueden o no tener caracteristicas semejantes. En particular
las tarjetas de video CGA, EGA, VGA e IBM-8514 presentan una evolucidn y
compatibilidad continuas, 1o cual quiere decir que cada nueva tarjeta de esta
serie puede operar en los mismos modos de video que las tarjetas anteriores y
adicionalmente en algunos modos nuevos con mayores capacidades. Los distintos
modos de video se indican mediante un nidmero que varia desde 0 hasta el dltimo
modo de video disponible de acuerdo con el tipo de tarjeta, correspondiendo el
nimero mias aito al modo de video con mayor resolucién; cada uno de estos modos
tendrd una cierta resolucién y un niimero de colores simultadneos.

Para terminar con esta descripcién se muestra una breve tabla con las
caracteristicas generales de las tarjetas de video mas difundidas y un resumen
de los conceptos generales involucrados en el manejo de graficas.

CARACTERISTICAS DE LAS TARJETAS DE VIDEO ESTANDAR MAS COMUNES

MDA (Monochrome Display Adapter)
No permite gréficas, s6lo muestra texto a un sélo color (el - de la pantalla,
verde o ambar) sobre negro.

'HERCULES (marca de compafifa)
Tiene un sblo modo de graficas con una resolucién de 720 x 348 a un sélo color
(el de la pantalla, verde o dmbar) sobre negro.

CGA (Color Graphics Adapter) ‘ o
Tiene dos modos de gréficas: 1la resolucién "baja" de 320 x 200 a 4 colores
simultdneos, y la resolucidén "alta" de 640 x 200 a 1 color sobre negro.



EGA {Ernhanced Graphics Adapter)
Tiene dos modos nuevos de grdficas con resoluciones de 640 x 200 y de 640 x
350, ambos a 16 colores simultaneos de una paleta de 64 posibles.

VGA (V1déo Graphics Array)
Tiene un modo nuevo de grdficas con una resolucion de 640 x 480°a 16 colores
simultaneos de una paleta de 64 posibles.

1BM-8514 (ndmero de parte)
Tiene dos modos nuevos de grdaficas con resoluciones de 640 x 480 y de 1024 x
768, ambos a 256 colores simultdneos de una paleta de 262,144 posibles.

RESUMEN DE CONCEPTOS GRAFICOS BASICOS

1.- Las caracteristicas de las graficas que pueden aparecer en la pantalla de
1a :computadora estén dictadas por el tipo de tarjeta de video que ésta tenga.

'2.- Algunas tarjetas de video pueden emular a otras y operar en varios modos de
video graficos con diversas caracterfsticas.

3.- Las graficas se manejan dividiendo la pantalla en pixels; la resolucidn
indica el nimero total de pixels en sentido horizontal y vertical.

-4.- Los pixels se identifican mediante coordenadas que comienzan partiendo de
cero en la esquina superior izquierda y aumentan hacia la derecha y abajo.

5.- Cada pixel tiene un color que se indica cen un nimero que empieza en cero,
que corresponde al fondo, y que puede llegar hasta un miximo determinado.

6.- Todas las figuras, dibujos y graficas que aparecen en la pantalla se forman
mediante grupos de pixels que tienen el mismo color.

7.- Los colores que aparecen en la pantalla se pueden modificar cambiando sus
matices de acuerdo con la paleta de colores disponible.

8.- Los lenguajes de programacién proporcionan medios para trazar graficas
comunes, como son lineas y circulos, y para controlar otros aspectos graficos.

—



2 EL PAQUETE GRAFICO BATCH-GRAP
2.1 INTRODUCCION AL PAQUETE BATCH-GRAP

Los comandos de este paquete se dividen en tres grupos: comandos de ESTADO,
comandos de MOSTRADO y comandos VARIOS. Los comandos de estado fijan algln
valor que serd utilizado en los comandos posteriores, como seria el color de
las 1ineas o el tipo de relleno; los comandos de mostrado muestran alguna
grafica o trazo en la pantalla, como serian lineas o figuras; y los comandos
varios realizan alguna otra accidén y generalmente son de uso avanzado, es
decir, es conveniente contar con un poco de experiencia para utilizarlos.

Los comandos de estado son los siguientes: GRAPHICS, GRAPMODE, SETCOLCR,
SETLINE, SETFILL, SETTEXT y SETPOS de los cuales GRAPMODE y SETCOLOR son de uso
avanzado. Varios de estos comandos utilizan el parametro COLOR el cual debe .ir
sequido por un nimero que indica un color determinado, o bien, por el nombre de
un color de acuerdo con la siguiente tabla, 1la cual estd basada en los colores
estandar de las tarjetas de video EGA y VGA: BLACK (0), BLUE (1), GREEN (2),
CYAN .(3), RED (4), MAGENTA (5), BROWN (6), LGRAY (7), GRAY (8), LBLUE {9),
LGREEN (10), LCYAN (11), LRED (12), LMAGENTA (13), YELLOW (14) y WHITE (15).

Los comandos de mostrado son: LINE, BOX, CURVE, POLYGON, FILL, OUTTEXT, CLEAR y
PUTIMAGE, de los que sdlo el Gltimo es de uso avanzado. Para indicar posiciones
de la pantalla en estos comandos se utiliza el parametro AT seguido por una
coordenada formada por dos nimeros enteros que marcan la columna y la 1inea, en
ese orden, comenzando en 0 0 que indica la esquina superior izquierda de la
pantalla y aumentando hacia la derecha y abajo hasta 1legar al 1limite de la
pantalia, que corresponde a 1a coordenada 639 479 en videos tipo VGA.

Todos los comandos anteriores, excepto LINE y FILL, muestran sus graficas en
una zona rectangular de la pantalla la cual se define con el pardmetro AT que
marca su esquina superior izquierda, en combinacidn con el parametro TO que
marca la esquina inferior derecha, o bien, con el parémetro SIZE que indica el
tamaiio horizontal y vertical de la zona. Si se dd el parametro SIZE pero se
omite el tamafio vertical la zona estard formada por un cuadrado perfecto.

Recordando que en MS-DOS se permite usar el signo de igual (=), la coma (,) y
el punto y coma (;) como separadores, serd conveniente incluir estos caracteres
en el lugar que mis nos agrade para separar los pardmetros de los comandos
BATCH-GRAP con el fin de aumentar la claridad de los mismos. Por ejempleo:
SETLINE COLOR=RED; STYLE=1; WIDE
LINE AT 200,50 TO 450,140

Si al ejecutar alguno de los comandos BATCH-GRAP se teclea incorrectamente un
pardmetro se mostrard en la pantalla uno de 1los siguientes mensajes: "Syntax
error" & “Number expected". E1 primer mensaje indica que un parémetro (como
serfa la palabra COLOR) estd mal escrito o simplemente no se proporciond,
mientras que el sequndo indica que, de acuerdo con la forma de uso del comando,
debe sequir un nimero y éste se encuentra mal escrito o no se proporciond.

Cuando se presenten estos errores se mostrard encerrada entre comillas la parte
del comando en la que se detects el . error, lo que permitird identificarlo de
inmediato. Si desea revisar la forma correcta de uso de un comando éste debe
ejecutarse dindole como parémetro el caracter ? (por ejemplo: LINE ?).



Si los pardmetros e$tdn correctamente escritos el comando Se ejecutard pero
todavia se podrd presentar algin error de ejecucidn, en cuyo-caso se mostrard
un mensaje descriptivo en inglés. Para identificar la causa de este error se
debe consultar la descripcién de los errores de ejecucidn en este manual.

En la descripcidon de los comandos se utilizan las siguientes convenciones: se
muestra en mayldsculas aquellas partes del comando que deben escribirse tal como
aparecen, mientras que las palabras en minisculas describen la informacién que
el usuario debe proporcionar y que en la mayor parte de 1los casos debe ser un
numero. Cada parte del comando.se muestra en la misma posicién en la que debe
ir, por lo que si hay varias palabras en un mismo lugar, colocadas unas arriba
de otras, indicara que debe elegirse alguna de ellas y colocarla en ese lugar.

Los paréntesis cuadrados [ y ] encierran partes del comando que son opcionales,
es decir, que se pueden inclufr u omitir dependiendo de lo que se desee; es
importante recordar que los paréntesis nunca deben teclearse. Finalmente,
cuando aparezcan tres puntos seguidos (...) indicara que la parte o partes dei
comando que le anteceden podran repetirse varias veces en la misma forma.



2.2

LOS COMANDOS DEL PAQUETE BATCH-GRAP y

GRAPHICS [ON [BGIPATH dir] [BUFFERSIZE bytes] [TEXTLINES 17neas] [VGACOORDS]]

(OFF] _ o
Activa (ON) o desactiva (OFF) el sistema grdfico; para poder utilizar los
demds comandos de este paguete el sistema .grafico se debe activar, y al
terminar de usar las graficas se debe desactivar. La opcidn TEXTLINES

_ permite definir una zona de la pantalla en la que se podran teclear los

comandos BATCH-GRAP sin que éstos interfieran con las graficas; la opcidn
VGACOORDS permite usar las mismas coordenadas de la tarjeta de video VGA
(640 x 480) aunque la tarjeta de video sea de otro tipo.

OFF
GRAPMODE [’(:: ]
do

Desactiva temporalmente el modo de gradficas (OFF), activa el modo grafico
anterior (ON) o activa el modo grafico indicado. Cada tipo de tarjeta de
video cuenta con varios modos de video grdficos los cuales pueden tener
diferente resolucién y nimero de colores simultdneos, de acuerdo con lo
indicado en la tabla de tipos de tarjetas de video (verla adelante), por
10 que en ciertas tarjetas de video (p.e. CGA) se debe cambiar el modo de
video con este comando de acuerdo con las necesidades de graficacion.

SETCOLOR f[O:matiz0 1:matizl ... 15:matizl5]

Fija el aspecto visual de los colores utilizados. Cada pareja de nimeros
cambia 1a apariencia del color dado por un cierto matiz que se indica con
un nimero entero que debe tener un valor entre 0 y 63, 1o que permite 64
tonos entre el negro y el blanco. Al activar el sistema grafico se tienen
los siguientes matices estandar en los 16 colores de las tarjetas EGA/VGA:
0:0 1:1 2:2 3:3 4:4 5:5 6:20 7:7 8:56 9:57 10:58 11:59 12:60 13:61 14:62
15:63. E1 nimero de color 0 siempre indicard el fondo de la pantalla.

SETLINE [COLOR color] [STYLE 1fnea] [WIDE] fXOR]

LINE

Fija el color de las 1ineas {COLOR), el tipo de 1inea (STYLE 0-4), si la
1inea serd gruesa (WIDE) y si se trazard con la combinacidn XOR.

TO coll linl
[AT col10 1in0] [SIZE horl [verl] ] ... [FILL [NOBORDER]]
OLAR radl [angl]
Traza 1ineas rectas de uno a otro de los puntos dados. Ei1 parametro POLAR
permite trazar 1fneas mediante coordenadas polares indicando su radio y
dngulo polares a partir del punto anterior; para fijar la posicién o los
valores del radio y dnqulo polares sin trazar ninguna 1fnea use el comando
SETPOS. La opcibén FILL indica rellenar el interior de la figura trazada;

‘1a opcidn NOBORDER indica rellenar la figura sin trazar el perimetro.

BOX [AT izq arr] (10 der aba 1 [FILL [NOBORDER] ]

SIZE hor [ver] o
Traza un rectdngulo en la zona dada. La opcidn FILL indica rellenar su
interior; la opcién NOBORDER indica no trazar el perimetro.



CURVE [AT izq arr) [TO der aba ] [ARC inicio fin] [FILL [NOBORDER]]
SIZE hor [ver]d . .
Traza una elipse delimitada por 1a zona dada. ta opcién ARC indica trazar
sdlo un arco de curva entre tos grados dados 10s cuales empiezan en el eje
horizontal y avanzan en sentido contrario al del reloj; 1la opcién FILL
indica rellenar el interior; la opcidn NOBORDER no trazard el perimetro.

POLYGON [AT i a] [TO de %b]] [SIDES lados] [ANGLE ang] [STAR] [FILL [NOBORDER]]
SIZE h{v
Traza un poligono inscrito a la elipse delimitada por la zona dada, con el
nimero de lados dado. La opcidn ANGLE indica un anguloc de giro; la opcién
STAR indica trazar una estrella en vez de un poligono; la opcidén FILL pide
rellenar el interior; la opcion NOBORDER indica no trazar el perimetro.

SETFILL [COLOR cotlor] [STYLE relleno ]
SHADE densidad
Fija el color del rellenc (COLOR) y el tipo de relleno, ya sea con un
cierto patrdn (STYLE 0-12) o con una densidad de sombreado (SHADE 0-10).

FILL [AT col 1in] BORDER [colorl] ‘
CHANGETO color2 - ) .
Rellena una zona de la pantalla comenzando en el punto  dado. E1 pardmetro
BORDER indica rellenar la zona cerrada delimitada por una 1inea del color
actual, o del colorl indicado, con el tipo de relleno actual; el pardmetro
CHANGETO indica cambiar el color de la zona formada por todos los pixels
adyacentes que tengan el mismo color del punto inicial por el color2 dado.

SETTEXT [COLOR color] [STYLE letra] [CHARSIZE tamafio] [VERTICAL]
Fija el color de los caracteres (COLOR), su tipo de Tetra (STYLE 0-10), su
tamaifio inicial (CHARSIZE 1-10) y si se trazaran verticalmente (VERTICAL).

OUTTEXT [AT izq arr] [TO der aba [CAPS]q "texto sin comilias["]
- ISIZE hor [ver] ] 'texto sin apdstrofe[’]
Muestra en la zona dada el texto indicado. Si se dd la opcidn TO o SIZE el
texto ocupard exactamente la zona dada excepto con el tipo de letra 0, sin
dejar el espacio inferior de las letras minidsculas al dar la opcidn CAPS.

CLEAR {AT izq arr] [TO der aba ]
[DEVICE] SIZE hor [ver]
Borra la zona indicada o toda la pantalla si se d& la opcidn DEVICE.

GETIMAGE [AT izq arr] [TO der aba ] INTO archivo
SIZE hor {ver] BUFFER [num] [CLEAR]
Almacena la imagen grdfica de la zona dada en el archivo indicadoe (INTO) o
en e) buffer de memoria nimero 0 o indicado (BUFFER 0-9), borrando los
demds buffers si se d& la opcién CLEAR. Si se usa un buffer se tendrd un
1imite en el tamafio maximo de la- imagen que serd el 42% de una pantalla
VGA de 640 x 480 pixels § el 58% de una pantalla EGA de 640 x 350 pixels;
en los demds videos no habra 1imite. E1 archivo tendra la extensidn .PCX.



PUTIMAGE [AT izq arr] FROM archivo [COMBINE combinacidn]
BUFFER [num]
Muestra en el punto dado la imagen grdfica antes almacenada con el comando
GETIMAGE en el archivo indicado (FROM) o en el buffer de memoria nimero 0
o indicado (BUFFER 0-9). tLa opcidon COMBINE indica la forma en .que se
combinard la imagen por mostrar con el contenido-actual de la pantalla y
debe ir sequida por alguna de las siguientes opciones: XOR, OR, AND o NOT.
E1 archivo debe tener la extensidn .PCX y seguir este formato gréfico

CHOICE AT izql arrl TO derl abal [AT izq2 arr2 TO derZ2 aba2 . [INITIAL num}
SIZE hl [vl] SIZE h2 [v2]]
Permite hacer-una seleccién grafica. La primer zona, o 1a indicada en la
opcion INITIAL,  se mostrard activada pudiéndose cambiar de zona con las
teclas de flechas o con HOME y END; al oprimir ENTER se regresara el
nimero de la zona actual por el ERRORLEVEL o un cero si se oprime ESC; al
oprimir un digito entre 1 y 9 se seleccionard directamente esa zona.

T0O coll linl
SETPOS [AT col0 1in0] ] [SIZE horl [verl]]

POLAR rad [ang] POLAR rad [ang]
Fija la posicibn, tamafic y valores polares actuales que utilizarid el
siguiente comando que no incluya alguno de estos parametros La palabra
POLAR colocada enseguida de. AT permite cambiar la posicidn en forma polar



2.3 INFORMACION ADICIONAL SOBRE ALGUNOS COMANDOS

Casi todos leos comandos del paquete BATCH-GRAP que cambian el valor de algin
pardmetro numérico también guardan internamente el nuevo valor de tal forma que
éste se convierte en un "valor actual" gque podrd ser utilizado en Ja eje-:icidn
posterior de otro comando. De esta manera para tomar el valor actua: .e un
cierto parametro bastard con comenzar su nimero con un signo mds o menos, el
cual indicarad tomar el valor almacenado y sumarle & restarle el nimero dado.

Los pardmetros que se almacenan en esta forma son los 16 matices fijados en
SETCOLOR, 1los colores y tipos de 1linea, relleno y caracteres fijados en los
comandos SETLINE, SETFILL y SETTEXT, el namero de 1lados y el d&ngulo de giro
dados en POLYGON, y el nimero del buffer de GETIMAGE y PUTIMAGE. Por ejemplo,
el comando SETFILL COLOR +3 STYLE -1 fijarfa el color del relleno tres colores
adelante del color actual y el tipo de relleno al inmediato anterior al actual.

Las posiciones de la pantalla y los tamafios de las figuras fijadas con tos
parametros AT y TO/SIZE también se almacenan de esta manera, sOlo que en este
caso no se almacena la posicion exacta del pardmetro AT sino la de la esquina
superior derecha de la zona definida por ambos pardmetros, pero si esta esquina
rebasa el limite derecho de la pantalla se avanzard verticalmente y regresard
al extremo izquierdo de la misma, y cuando rebase el fondo se regresard a la
parte superior de la pantalla simuiando el movimiento del cursor de texto. De
esta manera si se muestran varias figuras sin los parametros AT ni TO/SIZE cada
una de ellas se mostrard a la derecha de 1a anterior y del mismo tamafo.

Las dnicas excepciones a 1o dicho anteriormente son los comandos GETIMAGE y
CLEAR en los cuales la posicidn actual se fijard en su esquina superior
izquierda, y el comando LINE el cual siempre fijard 1la posicidn actual en el
extremo final de la dltima 1inea trazada. La posicidn y tamafo actuales se
podran fijar directamente sin trazar ninguna figura mediante el comando SETPOS.
Los valores del radio y dngulo polares del parametro POLAR también se podrén
comenzar con un signo, con lo cual se tomardn a partir de los vatores actuales
fijados previamente en los comandos LINE o SETPOS con este mismo parametro.

GRAPHICS [ON [BGIPATH dir] [BUFFERSIZE bytes] [TEXTLINES 1fneas] [VGACOORDS]]
GRAPHIC [OFF] | .

Cuando el sistema grdfico se active el video se cambiard a un moedo grafico
y al desactivarlo se regresard al modo de texto original, pero la pantalla
se podrd cambiar por un momento al modo de texto normal sin necesidad de
desactivar todo el sistema con el comando GRAPMODE. La opcidn BGIPATH
permite indicar el directorio en el que se encuentran los archives .BGI y
.CHR; si esta opcibn no se proporciona estos archivos deben estar en disco
en el directorio actual, o bien, si se cuenta con la versién 3 o superior
de MS-D0OS, en el mismo directorio del programa GRAPHICS.EXE. La opcidn
BUFFERSIZE permite cambiar el tamafio estdndar del buffer de memoria del
sistema grdfico; esta opcién debe incluirse con un valor mayor a 4096 si
se presenta el error de ejecucién "Out of memory in scan/flood fill".
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2.4 ERRORES DE EJECUCION DE LOS COMANDOS GRAFICOS

- BGI Error: Not in graphics mode
E1 video no se encuentra en modo grafico. Para poder mostrar graficas en
la pantalla el.modo grafico debe recuperarse con' GRAPMODE ON.

Device driver file not found _
' E1 archivo .BGI indicado no estd en disco. Para poder activar el sistema
este archivo debe estar en el directorio indicado por la-opcidn BGIPATH.

Graphics error

valor invalido de un parametro. Revise que los valores proporcionados con
tos pardmetros no excedan los limites mdximos permitidos. ~

Graphics hardware not detected
La tarjeta de video de la computadora no maneja graficas o no es una
tarjeta estandar, por 10 quq el sistema grafico no puede activarse.

: Graph1cs I/0 error
T Error en entrada/salida. Rev1se la unidad de discos e intente de nuevo.

Graphics not installed {use GRAPHICS ON) - :
E1 sister. grafico mo ha sido instalado. Para poder ejecutar cualquier
comando BAiCH-GRAP el sistema 'grafico debe activarse con GRAPHICS ON.

~ Invalid device driver file
El archivo .BGI indicado es invdlido. Por alguna razén este archivo ha
sido alterado; vue]va a cop1arlo del disco original de este paquete.

Inval1d font file '
El archivo .CHR indicado es invdlido. Por a1guna razén este archivo ha
sido alterado; vuelva a copiarlo del disco original de este paquete

Invalid font number
Tipo de letra invdlido. Rev1se que el tipo de letra esté entre 0 y 10.

Invalid graphics mode for selected driver
El modo de video solicitado no es védlido para esta tarjeta. Revise los
modos de video vdlidos para esta tarjeta de video.

Invalid version number :
Por alguna razén los archivos *.BGI o *.CHR del sistema no corresponden
con los adecuados; vuelva a copiarlos del disco original de este paguete.

Not enough memory to get image '
No hay suficiente memoria disponible para tomar 1a imagen gr&f1ca Aumente
ta memoria disponible e Intente de nuevo.

Not enough memory to load driver

No hay suficiente memoria disponible para activar el sistema. Aumente la
memoria disponible e intente de nuevo.
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Not enough memory to load font

No hay suficiente memoria d1spon1b1e pafa activar el tipo de letra.
Aumente la memoria disponible e intente de nuevo.

Number expected
Un nimero estd mal escrito, o debe ir y no se proporciond.

Out of memory in flood i1l

OQut of memory in scan fill :
No hay suficiente memoria para rellenar. Desactive y vuelva a activar el
sistema dando la opcidn BUFFERSIZE con un nimero cada vez mayor, volviendo
a intentar la operacidn de rellenc hasta que ya no se presente el error.

Syntax error .
Un pardmetro estd mal escrito, o debe ir y no se proporciond. Revise el
orden en que deben proporcionarse los pardmetros; recuerde que un
parametro que no estd marcado como [opcidn] siempre debe proporcionarse.
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2.5 TABLAS DE VALORES DIVERSOS DEL SISTEMA GRAFICO

TIPOS DE LINEA PARA LA OPCION STYLE DEL COMANDO SETLINE.

BWN O

Linea continua (1inea estdndar).
Linea de puntos (1ineas cortas, espacios 1argos)

Lineas y espacios de igual 1ong1tud
espacios cortos.
Linea oculta (19nea, punto, ...).

Linea largas,

TIPOS DE RELLENO PARA LA OPCION STYLE DEL COMANDO SETFILL.

[ -

NHEDODWOSWLD WA - O

. Rellena con el color del fondo (implica borrar}.

Relleno sélido continuo (reileno estdndar).

Lineas horizontales.
Diagonales delgadas hacia la derecha.
Diagonales gruesas hacia la derecha.
Diagonales gruesas hacia la izquierda.
Diagonales delgadas hacia la izquierda.
Cuadricuia horizontal chica.
Cuadricula diagonal grande.
- Sombreado grueso.
Sombreado fino.

Sombreado mediano.

Cuadros pequeftos.

PORCENTAJES DE DENSIDADES DE SOMBREADO PARA LA OPCION SHADE
DE DOS COLORES, AMBAS FIJADAS CON EL COMANDO SETFILL.

Y PARA LA COMBINACION

0:

1.87% 1:

10: 98.43% 9

TIPOS DE LETRA PARA LA OPCION STYLE DEL COMANDO SETTEXT.

Nim. de
Jetra

b

WO~ WN-=O

Archivo
.CHR

(Ninguno)
TRIP.CHR
LITT.CHR
SANS.CHR
GOTH.CHR
SCRI.CHR
SIMP.CHR
TSCR.CHR
LCOM.CHR
EURO.CHR
BOLD.CHR

.
-
.

6.25%
93.75%

2: 12.5%
B: B7.5%

Tipo de letra

Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra
Letra

3: 25%
7: 75%

normal (tipo estdndar).

Triplex.
pequefa.

Sansserif.

gotica.

manuscrita.

Simplex.
jtalica.

romana.
grande.
Bold.
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TIPOS DE TARJETAS DE VIDEO Y MAXIMO MODO DE VIDEQ, RESOLUCION Y COLORES.

En la siguiente tabla se muestra, para cada tarjeta de videc, el nombre del
archivo .BGI necesario para activar el sistema, el nimero de su modo de video
estandar, y el mdximo ndmero de columna, Tinea y color de ese modo de video.

Ndm. de Tarjeta Archivo Maximo Maxima Mixima Méximo
tarjeta de video .BGI modo cotumna 1inea color

1 CGA CGA.BGI 4 639 199 1

2 MCGA CGA.BGI 5 639 479 1

3 EGA EGAVGA.BGI 1 639 349 15

4 EGA-64 EGAVGA.BGI 1 639 349 3

5 EGA-MONO EGAVGA.BGI 0 639 349 1

6 IBM-8514 I1BM8514 .BGI 1 1023 769 255

7 HERCULES  * HERC.BGI 0 719 347 1

8 ATT-400 -  ATT.BGI 5 639 399 1

9 VGA EGAVGA.BGI 2 639 479 15

10 PC-3270 PC3270.8GI 0 719 349 1

Los colores de las lfneas, relleno y caracteres se indican mediante nimeros
enteros que empiezan en 0 y que pueden llegar hasta el valor midximo mostrado en
la tabla anterior; el nimero de color O siempre indica el fondo de la pantalla.

En forma similar las posiciones en la pantalla empiezan en 0 y pueden llegar
hasta los valores maximos mostrados en la tabla anterior, pero si se utiliza la
opcidn VGACOORDS del comando GRAPHICS Jos 1imites de 1las coordenadas serdn
siempre los mismos, correspondiendo a los de 1a tarjeta de video VGA.

Igualmente, se cuenta con varios modos de video los cuaies empiezanen Oy
1legan hasta el modo maximo mostrado en la tabla anterior. E] modo de video se
puede cambiar con el comando GRAPMODE 1o cual cambiard su midximo ndmero de
columna y 1inea y, dependiendeo del tipo de tarjeta, también su mdximo color.

Por ejemplo, 1los modos del 0 al 3 de las tarjetas CGA, MCGA y ATT-400 tienen
una resolucidn menor de 320 x 200 pixels, pero muestran 4 colores simultdneos
formados por el color del fondo mds las siguientes combinaciones; modo 0: verde
claro, rojo claro y amarillo; modo 1: cyan claro, morade claro y blanco; modo
2: verde, rojo y café; modo 3: cyan, morado y gris. En estas tarjetas se podran
cambiar los colores de la pantaila con un comando SETCOLOR que incluya valores
s6lo para tos nimeros de color 0 y 1; el namero O indicard el color del fondo
de la pantalla y se le podra asignar un valor estandar entre 0 y 15, el ndmero
1 indicard los demds colores y se le podrd asignar un valor entre 0 y 3 el cual
corresponderd a las combinaciones de tres colores antes descritas.

NOTA: Las tarjetas de video tipo Hércules no pueden mostrar en la pantalla los
caracteres normales de texto cuando estdn en el modo grafico, 1lo que impide
observar lTos comandos que se ejecuten en forma interactiva a pesar de que éstos
se ejecutardn correctamente si estdn bien escritos. La mejor forma de usar
graficas con tarjetas tipo Hércules es mediante archivos BATCH que activen el
modo grafico, muestren algunas graficas y regresen a texto al terminar.
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3 LAS FUNCIONES GRAFICAS DEL SISTEMA BGI
{ DEFINICIONES PARA TURBO-PASCAL }

const
MaxColors = 15;

type
ArcCoordsType = record
X, Y: integer;
XStart, YStart: integer;
XEnd, YEnd: integer;

end;
type ' .
FillPatternType = array [1..8] of byte;
type
FillSettingsType = record
Pattern: word;
Color: word;
end;
type
LineSettingsType = record _
LineStyle: word;
Pattern: word;
Thickness: word;.
end;
type

PaletteType = record
' Size: byte;
Colors: array [0..MaxColors] of shortint;
end;

type _
TextSettingsType = record
Font: word;
Direction: word;
CharSize: word;
Horiz: word;
Vert: word;
end;

. type
ViewPortType = record ) i
Left, Top, Right, Bottom: integer;
Clip: boolean;
end;
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/* DEFINICIONES PARA TURBO-C */
#define MAXCOLORS 15

struct arccoordstype {
int x, y;
int xstart, ystart, xend, yend;

r

struct fillsettingstype {
int pattern;
int color;

struct linesettingstype {
int Tinestyle;

unsigned upattern;

int thickness;

};

struct palettetype {
~ unsigned char size; i
signed char colors{MAXCOLORS+1];

r

struct textsettingstype {
int font;

int direction;

int charsize;

int horiz;

int vert;

4

struct viewporttype {
int left, top, right, bottom;
int clip;

’
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DESCRIPCION DE LAS FUNCIONES DEL SISTEMA GRAFICO BGI (Pascal, c, CLIPPER)

Arc(X, Y: integer; StAngle, EhdAngle, Radius: word);
void arc(int x, int y, int stangle, int endangle, int radius);
ARC{X, Y, STANGLE, ENDANGLE, RADIUS)

Traza un arco de cxrculo con centro en (X,Y), de STANGLE a ENDANGLE grados
y radio RADIUS (Ver CIRCLE).

Bar(Left, Top, Right, Bottom: integer);
void bar(int left, int top, int right, int bottom);
BAR(LEFT, TOP, RIGHT BOTTOM)

Dibuja un rectangu]o relleno sin trazar su perimetro (Ver RECTANGLE).

Bar3D(Left, Top, Right, Bottom: integer; Depth: word; Top: boolean};
void bar3d(int left, int top, int right, int bottom, int depth, int topflag);
BAR3D(LEFT, TOP, RIGHT, BOTTOM, DEPTH, TOPFLAG)
‘Traza y rellena un rectdanguio con una proyeccion de 3ra. dimension de
profundidad DEPTH pixels en un lado, y también arriba si TOPFLAG es < 0.

ERRORCODE = CHANGEFILL(X, Y, COLOR)
Cambia el color de la zona que empieza en las coordenadas dadas y que
incluye todo pixel adyacente que tenga el mismo color del punto inicial;
regresa un c6digo de estatus similar al de la funcidn GRAPHRESULT (Ver
FLOODFILL). TURBO: Esta funcidn no forma parte del sistema BGI.

Circle(X, Y: integer; Radius: word);
void circle(int x, int y, int radius);
CIRCLE(X, Y, RADIUS)
Traza un ¢frculo con centro en {X,Y) y radio RADIUS (Ver ELLIPSE)

ClearDevice;
void cleardevice({void);
CLEARDEVICE()
Borra toda la pantalla y mueve el cursor gr&f1co a (0,0).

ClearViewPort;
void clearviewport{void);
CLEARVIEWPORT()
Borra el contenido del viewport activo y mueve el cursor gréfico a (0,0).

CloseGraph;
void closegraph{void);
CLOSEGRAPH?)
Desactiva el sistema grafico (Ver INITGRAPH).

DetectGraph(var GraphDriver, GraphMode: integer);
void detectgraph(int *graphdriver,int *graphmode);
GRAPHDRIVER = 0 && CUALQUIER VALOR ENTERQO DE INICIALIZACION
GRAPHMODE =
DETECTGRAPH(@GRAPHDRIVER, QGRAPHMODE)
Determina el tipo de tarjeta instalada y su modo de video estandar.
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DrawPoly(NumPoints: word; var PolyPoints);
void drawpoly{int numpoints, int *polypoints);
DECLARE POLYPOINTS{NUMPOINTS*2] && [1]=X1, [2]=Y1, [3]=x2, [4])=Y2, ...
DRAWPOLY (NUMPOINTS, POLYPOINTS)
Traza una serie de Tineas de uno a otro de los vértices (Ver FILLPOLY).

DRAWCURVE(X, Y, STANGLE, ENDANGLE, XRADIUS [,YRADIUS] [,.FILL.])
Traza diversas lineas curvas conjuntando la operacién de las funciones
ARC, CIRCLE, ELLIPSE, FILLELLIPSE, PIESLICE y SECTOR de acuerdo con los
parametros proporcionades. TURBO: Esta funcidén no forma parte del sistema
BGI, sino que se disefid para evitar los errores que presentan las
funciones antes mencionadas (Ver la Descripcién de Errores Detectados).

DRAWPOLYGON(X, Y, SIDES, XRADIUS [,YRADIUS] [,.STAR. [,.FILL.] [,ROTATE]])
Traza un poligono regular o irregular con centro en (X,Y), de SIDES lados,
radio horizontal XRADIUS y vertical YRADIUS, trazard una estrella si
.STAR. es .T., reilena et interior si .FILL. es .T., y se girard el nlmero
de grados de ROTATE. TURBO: Esta funcién no es del sistema BGI.

E1lipse(X, Y: integer; StAngle, EndAngle, XRadius, YRadius: word);
void ellipse(int x,int y, int stangle,int endangle, int xradius,int yradius);
ELLIPSE(X, Y, STANGLE, ENDANGLE, XRADIUS, YRADIUS)
Traza un arco de elipse con centro en (X,Y), de STANGLE a ENDANGLE grados,
radio horizontal XRADIUS y vertical YRADIUS (Ver FILLELLIPSE) .

FillE11ipse(X, Y: integer; XRadius, YRadius: word);

void fillellipse(int x, int y, int xradius, int yradius);

FILLELLIPSE(X, Y, XRADIUS, YRADIUS)
Traza y rellena una elipse con centro en (X,Y), radio horizontal XRADIUS y
vertical YRADIUS (Ver PIESLICE)}.

Fil1Poly(NumPoints: word; var PolyPoints);
void fillpoly(int numpoints, int *poly oints{;
DECLARE POLYPOINTS[NUMPOINTS*2] && [1§=X1, [2]=Y1, [3]=X2, [4]=Y2, ...
FILLPOLY{NUMPOINTS, POLYPOINTS)
Traza una serie de 1ineas de uno a otro -de 1los vértices indicados y
reliena el interior.de la figura asi formada. -
FloodFill(X, Y: integer; Border: word);
void floodfill{int x, int y, int border);
FLOODFILL(X, Y, BORDER) .
Rellena una figura delimitada por una 1fnea continua del color BORDER.
Esta funcién no opera con la tarjeta de video IBM-8514.

GetArcCoords(var ArcCoords: ArcCoordsType);
void getarccoords(struct arccoordstype *arccoords);
DECLARE ARCCOORDS[6] && 1=X, 2=Y, 3=XSTART, 4=YSTART, 5=XEND, 6=YEND
GETARCCOORDS (ARCCOORDS)
Obtiene las coordenadas del centro y extremos del arco trazado por la
altima funcidén ARC o ELLIPSE invocada. .
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GetAspectRatio(var XAsp, YAsp: word);

void getaspectratio(int *xasp, int *yasp)

XASP = 0 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

YASP = 0

GETASPECTRATIO(@XASP, @YASP)
Obtiene el tamanho visual relat1vo de los pixels de)l modo de. video actual.
Regresa los valores YASP=10000 y XASP<10000 excepto en las tarjetas VGA e
IBM-8514 las cuales muestran pixels del mismo tamafo horizontal:vertical.

GetBkColor : word;
“int getbkcolor(void};
BKCOLOR = GETBKCOLOR{)
Obtiene el color actual del fondo.

GetColor : word;
int getcolor(void);
COLOR = GETCOLOR()
Obtiene el color actual de 1fneas.

GetDefaultPalette(var Palette: PaletteType); .
struct palettetype * getdefaultpalette(void); ‘
~Obtiene los colores grificos estindar de las tarjetas EGA y VGA (Ver
SETPALETTE). CLIPPER: Esta funcidon no puede utilizarse desde Clipper.

GetODriverName : string;
char * getdrivername(void);
DRIVERNAME = GETDRIVERNAME()
Obtiene el nombre de la tarJeta de graf1cas activa.

GetFillPattern(var FillPattern: FillPatternType);
void getfillpattern(char *fillpattern);
FILLPATTERN = SPACE(8) && SECUENCIA DE 8 CARACTERES DE INICIALIZACION
GETFILLPATTERN{@FILLPATTERN)
Obtiene el patrdén de relleno definido por el usuario (ver SETFILLPATTERN)

GetF111$ett1ngs(var FillSettings: FillSettingsType);

void getfillsettings(struct fillsettingstype *fillsettings);

DECLARE FILLSETTINGS[2] && 1=FILLSTYLE, 2=COLOR

GETFILLSETTINGS(FILLSETTINGS) : _
Obtiene el tipo y color actuales del relleno (Ver SETFILLSTYLE). Si el
relleno se establecid con SETFILLPATTERN, FILLSTYLE valdrd 12.

GetGraphMode : integer;
int getgraphmode(void);
GRAPKMODE = GETGRAPHMODE()
Obtiene el modo de video actual (Ver INITGRAPH) .

GetImage(Left, Top, R1ght, Bottom: integer; var BitMap);
void getimage(int left, int top, int right, int bottom, void *b1tmap),
BITMAP = SPACE(IMAGESIZE(LEFT TOP,RIGHT ,BOTTOM) )
GETIMAGE(LEFT, TOP, RIGHT, BOTTOM, @BITMAP)
Toma una imagen gréf1ca y la guarda en BITMAP (Ver IMAGESIZE y PUTIMAGE).
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GetLineSettings(var LineSettings: LineSettingsType);
void getlinesettings(struct linesettingstype *linesettings);
DECLARE LINESETTINGS[3] &8& 1=LINESTYLE, 2=PATTERN, 3=THICKNESS
GETLINESETTINGS (LINESETTINGS)
Obtiene el tipo, patrdén y ancho de la 1inea actual (Ver SETLINESTYLE).

GetMaxColor : word;

int getmaxcolor(void);

- MAXCOLOR = GETMAXCOLOR{)

Obtiene el maximo nimero de color disponible en el modo de video actual.

GetMaxMode : word;
int getmaxmode{void);
MAXMODE = GETMAXMODE()
Obtiene el maximo modo de video grafico de la tarjeta de video activa.

GetMaxX : integer;
int getmaxx(void);
MAXX = GETMAXX()
Obtiene 1a midxima coordenada horizontal del modo de video actual.

GetMaxY : integer;
int getmaxy(void);
MAXY = GETMAXY ()
Obtiene la mdxima coordenada vertical del modo de video actual.

GetModeName (ModeNumber: integer) : string;
char * getmodename(int modenumber);
MODENAME = GETMODENAME (MODENUMBER)
Obtiene e] nombre del modo de video indicado de Ta tarjeta act1va

GetModeRange(GraphDriver: integer; var LoMode, HiMode: integer);

void getmoderange(int graphdriver, int *lomode, int *himode);

LOMODE = 0  && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

HIMODE = 0

GETMODERANGE (GRAPHDRIVER, @LOMODE, @HIMODE)
Obtiene el rango de los modos de video graficos d15pon1b1es en la tarjeta
de video indicada. Si GRAPHDRIVER es -1 se tomara la tarjeta activa.

GetPalette(var Palette: PaletteType);
void getpalette{struct palettetype *palette);
PALETTE = SPACE(17) && 1=SIZE, 2=COLORO, 3=COLOR1, ..., 17=COLOR15
GETPALETTE (@PALETTE)
Obtiene los colores graficos actuales de las tarjetas EGA y VGA.

GetPaletteSize : integer;

int getpalettesize(void);

PALETTESIZE = GETPALETESIZE(}
Obtiene el nimero de colores que- se pueden modificar. CLIPPER: E] nombre
de esta funcién se cambi6é para evitar conflictos con ta funcién anterior.
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GetPixel(X, Y: integer) : word;
unsigned getpixel(int x, int- y),
PIXEL = GETPIXEL(X, Y)
Obtiene el color actual del pixel indicado.

GetTextSettings{var TextSettings: TextSettingsType);
void gettextsettings(struct textsettingstype *textsettings);
DECLARE TEXTSETTINGS[5] &R& 1=FONT, 2=DIRECTION, 3= CHARSIZE 4=HORIZ, 3=VERT
GETTEXTSETTINGS(TEXTSETTINGS)
Obtiene Tos pardmetros del texto (Ver SETTEXTSTYLE y SETTEXTJUSTIFY).

GetViewSettings(var ViewSettings: ViewPortType);
void getviewsettings(struct viewporttype *viewsettings);
DECLARE VIEWSETTINGS[S5] && 1= LEFT 2=TOP, 3=RIGHT, 4 BOTTOM, 5= CLIP
GETVIEWSETTINGS(VIEWSETTINGS)
Obtiene los pardmetros del viewport activo (Ver SETVIEWPORT).

GetX : integer;
1nt getx{void);
= GETX()
Obtiene la coordenada horizontal actual de] cursor grafico.

GetY : integer;
1nt gety(void);
= GETY()
Obtiene l1a coordenada vertical actual del cursor graf1co

GraphDefaults; ' .

void graphdefaults(void); - :

GRAPHDEFAULTS() ' C -
Fija los parametros grdaficos a sus valores estdndar: cancela el viewport,
mueve el cursor grifico a (0,0), fija los colores estdandar, los tipos de
11nea y relleno estandar, y el texto y justificaciones estandar.

GraphErrorMsg(ErrorCode: integer) : string;
char * grapherrormsg(int errorcode); -
ERRORMSG = GRAPHERRORMSG(ERRORCODE)
Obtiene el mensaje de error del c¢ddigo 1nd1cado (Ver GRAPHRESULT)

GraphResult : integer;

int graphresult(void);

ERRORCODE = GRAPHRESULT() o .
Regresa el estatus de la (ltima operacién grafica; un cero indica
"operacién correcta" mientras que un valor negativo indica algin error:

-1=Sistema BGI no inicializado -2=No existe una tarjeta grafica
-3=Archivo .BGI no encontrado -4=Archivo .BGI invalido

-5=Falta memoria para el .BGI -6=Falta memoria para trazar
-7=Falta memoria para rellenar -8=Archivo .CHR no encontrado
-9=Falta memoria para el .CHR -10=Modo de video invalido
-11=Error interno (valor invdlido) -12=Error en entrada/salida
-13=Archivo .CHR invdlido -14=Tipo de letra invdlido
-15=Dispositivo invdlido - -18=Archivo de una versidn invalida
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ImageSize(Left, Top, Right, Bottom: integer) : word;

unsigned imagesize(int left, int top, int right, int bottom),

SIZE = IMAGESIZE(LEFT, TOP, RIGHT, BOTTOM)
Obtiene el tamafio en bytes del area que requiere la funcidn GETIMAGE; si
el tamafio es mayor o igual a 64K, se regresard un 0 (y no un -1 [OxFFFF]
como indica el manual; ver la Descr1pc1on de Errores Detectados).

InitGraph(var GraphDriver, GraphMode: integer; PathToDriver: string);

void initgraph(int *graphdriver, int *graphmode, char *pathtodriver);

GRAPHDRIVER = 0 && NUMERO DE TARJETA, 0 = AUTODETECCION

GRAPHMODE = O && MODO INICIAL DE VIDEO SI GRAPHDRIVER < 0

INITGRAPH{@GRAPHDRIVER, @GRAPHMODE, “PATHTODRIVER")
Inicializa el sistema gréfico. Si GRAPHDRIVER = 0 invocard a DETECTGRAPH
para identificar la tarjeta instalada y su.modo de video estandar, de o
contrario activard la tarjeta y el modo de video indicados. Los archivos
*.BGI y *.CHR se buscaran en el directorio indicado por PATHTODRIVER, para
activar el sistema se requiere el archivo *.BGI correspond1ente Las
tarjetas y modos de video soportados por este sistema son las siguientes:

1=CGA: modos 0, 1, 2 y 3 = 320 x 200 a 4 colores (ver SETCGAPALETTE)
modo 4 = 640 x 200 a 1 cotor (SETBKCOLOR cambia) sobre negro.
2=MCGA: .mismos modos CGA + modo 5 = 640 'x 480 a 1 color sobre negro.
3=EGA: 0 = 640 x 200 a 16 colores; 1 = 640 x 350 a 16 colores.
4=EGAG4: 0 = 640 x 200 a 16 colores; 1 = 640 x 350°a 4 colores.
5=EGAMONO: 3 = 640 x 350 a 1 color (el del monitor) scbre negro.
5=IBM8514: 0 = 640 x 480 a 256 colores; 1 = 1024 x 768 a 256 colores.
7=HERCULES: 0 = 720 x 348 a 1 color (el del monitor) sobre negro.

8=ATT400: mismos modos CGA + modo 5 = 640 x 400 a 1 color sobre negro.
9=VGA: mismos modos EGA + modo 2 = 640 x 480 a 16 colores.
10=PC3270: 0 = 720 x 350 a 1 color (el del monitor) sobre negro.

En todos los casos el modo de video estdndar es el de maxima resolucidn.

InstallUserDriver(Name: string; AutoDetectPtr: pointer) : integer;

int installuserdriver(char *name, int huge’ (*detect)(vo1d)),
Instala un driver de un dispositivo de  video adicional para ser manejado
por el sistema. CLIPPER: Esta funcidén no puede utilizarse desde Clipper.

InstallUserFont(FontFileName: string) : integer;

int installuserfont{char *name);

FONT = INSTALLFONT("FONTFILE. CHR")
Instala un tipo de letra adicional a los cuatro proporcionados. CLIPPER:
E1 nombre de esta funcifn se camhid para evitar conflictos.

Line(X1, Y1, X2, Y2: integer);
void line(int x1, int yl, int x2, int y2);
LINE(X1, Y1, X2, Y2)

Traza una 1¥nea de (X1,Yl) a (X2,Y2).

LineRel(Dx, Dy: integer); : -~

void linerel(int dx, int dy);

LINEREL(DX, DY)
Traza una 1¥nea del cursor grafico a un punto situado a (DX,DY) pixels de
distancia, y mueve el cursor grafico a la nueva posicién.
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LineTo(X, Y: integer);
void Vineto(int x, int y);’
LINETO(X, Y)
Traza una linea del cursor grédfico al punte (X,Y), y mueve el cursor.

MoveRel(Dx, Dy: integer};
void moverel(int dx, int dy);
MOVEREL (DX, DY)
Mueve el cursor grafico a un punto situado a (DX,DY) pixels de distancia.

MoveTo(X, Y: integer);

void moveto(int x, int y);

MOVETO(X, Y)

‘ Mueve el cursor grdfico al punto (X,Y).

OutText(TextString: string);
void outtext(char *textstring);
OUTTEXT ("TEXTSTRING")
. Muestra el texto indicado en la posicidn actual del cursor grifico; si la
- direccion fijada -en SETTEXTSTYLE es horizontal y la justificacién
horizontal fijada en SETTEXTJUSTIFY es a la izquierda, movera la posicidn
del cursor graf1co al f1na1 del texto (Ver OUTTEXTXY)

OutTextXY(X Y: 1nteger; TextString: string);
void outtextxy(int x, int y, char *textstring);
OUTTEXTXY(X, Y, "TEXTSTRING") '
Muestra e] texto en 1a posicidn dada (ver SETTEXTSTYLE y SETTEXTJUSTIFY).

PieSlice(X, Y: integer; StAngle, EndAngle, Radius: word);

void pieslice(int x, int y, int 'stangle, int endangle, int radius);

PIESLICE(X, Y, STANGLE, ENDANGLE, RADIUS)
Traza y re]lena una "rebanada de pastel" circular con centro en (X,Y), de
STANGLE a ENDANGLE grados, y radio RADIUS (Ver SECTOR).

PutImage(Left, Top: integer; var BitMap; BitOp: word);

void put1mage(1nt left, int top, void *bitmap, int bitop);

PUTIMAGE (LEFT, TOP, “BITMAP" BITOP)
Muestra en la pantalla una imagen rectangular tomada con GETIMAGE. BITOP
indica una combinacién de la imagen con el contenido actual de la pantalla
de acuerdo con: 0=COPY, 1=XOR, 2=0R, 3=AND, 4=COPY NOT.

PutPixel(X, Y: integer; Color: word);
void putp1xe1(1nt X, int y, int color),
PUTPIXEL{X, Y, COLOR)

Cambia el color del pixel indicado.

Rectangle(Left, Top, Right, Bottom: integer);
void rectangle(int left, int top, int right, int bottom);
RECTANGLE(LEFT TOP, RIGHT, BQTTOM) ’

Traza un rect&ngu]o (Ver BAR y BAR3D).
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RegisterBGIDriver(Driver: pointer) : integer;

. int registerbgidriver(void (*driver)({void));

Registra un manejador de tarjeta de video, convertido con BGIOBJ y ligado
en el cédigo, para ser utilizado en el sistema grafico. Esta funcidn debe
“invocarse antes de activar el sistema con INITGRAPH CLIPPER: Esta funcién
no puede utilizarse desde Clipper.

RegisterBGIFont(Font: pointer) : integer;

int registerbgifont(void (*font)(void)};
Registra una definicién de un tipo de letra, convertida con BGIOBJ y
ligada en el cddigo, para ser utilizada en el sistema griafico. Esta
funcién debe invocarse antes de activar el sistema con INITGRAPH. CLIPPER:
Esta funcidn no puede utilizarse desde Clipper.

RegisterFarBGIDriver(Driver: pointer) : integer;

int registerfarbgidriver{void far *driver);

DRIVER_STRING = MEMOREAD("ORIVER_FILE.BGI")

DRIVER = REGFARBGIDRIVER(@DRIVER_STRING)
Registra un manejador de tarjeta de video, convertido con BGIOBJ /F y
ligado en el cédigo, o lefdo previamente de un archivo * .BGI, para ser
utilizado en el sistema grafico. Esta funcidn debe invocarse antes de
activar el sistema con INITGRAPH. CLIPPER: E1 nombre de esta funcidn se
cambid para evitar conflictos con 1a funcidn REGISTERFARBGIFONT.

RegisterFarBGIFont{Font: pointer) : integer;

int registerfarbgifont(void far *font),

FONT_STRING .= MEMOREAD{"FONT_FILE.CHR")

FONT = REGFARBGIFONT(@FONT_STRING) , . :
Registra una definicién de un tipo de letra, convertida con BGIOBJ /F y
ligada en el cddigo, o leida previamente de un archivo *.CHR, para ser
utilizada en el sistema griafico. Esta funcién debe invocarse antes de
activar el sistema con INITGRAPH. CLIPPER: E1 nombre de esta funcién se
cambid para evitar conflictos con la funcién REGISTERFARBGIDRIVER.

FONT_STRING = MEMOREAD(“FONT_FILE.CHR")

FONT = REGISTERFONT(@FONT_STRING)
Copia la string dada a una zona permanente de memoria y la reg1stra con 1a
funcién REGFARBGIFONT. TURBO: Esta funcién no es del sistema BGI,
definié para evitar los problemas de manejo de memoria de Clipper 5.

RestoreCrtMode;

“void restorecrtmode(void);

RESTORECRTMODE()
Regresa el video al modo de texto anterior a INITGRAPH sin desactivar el
sistema gradfico. Para recuperar el modo grafice utilice SETGRAPHMODE.

Sector(X, Y: integer; StAngie, EndAngle, XRadius, YRadius: word);
void sector(int x, int y, int stangle, int endangle, int xradius,int yradius);
SECTOR(X, Y, STANGLE, ENDANGLE, XRADIUS, YRADIUS?
Traza y rellena una "rebanada de paste]" eliptica con centro en (X,Y), de
STANGLE a ENDANGLE grados, y radios XRADIUS y YRADIUS. {Ver PIESLICE).
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SetActivePage(Page: word);

void setactivepage(int page);

SETACTIVEPAGE (PAGE)
Activa la pagina de video indicada para graficar, es decir, la pagina que
recibird tas graficas. S6lo las tarjetas de video Hércules, EGA y VGA (en
sus modos de video 0 y.1) tienen dos pdginas de video (Ver SETVISUALPAGE)

SetAllPalette{var Palette: PaletteType);
void -setallpalette(struct palettetype *palette);
SETALLPALETTE("PALETTE")
Cambia los colores graficos en Vas tarjetas EGA y VGA (Ver SETPALETTE)

SetAspectRatio(XAsp, YAsp: word);

void setaspectratio(int xasp, int yasp);

SETASPECTRATIO(XASP, YASP)
Cambia el tamafo visual horizontal:vertical relativo de 1los pixels
utilizado por el sistema griafico permitiendo corregir el trazado de
circulos en un monitor de video desajustado (Ver GETASPECTRATIO).

SetBkColor(BkColor: word);

void setbkcolor(int color);

SETBKCOLOR(BKCOLOR)
Cambia el color del fondo de 1a pantalla. En los modos de video 4 y 5 de
las tarjetas de video CGA, MCGA y ATT400 cambia el color de las lineas.

SETCGAPALETTE(PALETTE)
Cambia los colores graficos en las tarjetas CGA, MCGA y ATT400. PALETTE
debe ser un nimero entero entre 0 y 3 que define los colores asignados a
los nameros de color 1, 2 y 3 en la misma forma que un modo de video, es
decir: Modo 0: 1l=verde clare, 2=rojo ¢laro, 3=amarillo; Modo 1: l=cyan
claro, 2=magenta claro, 3=blanco; Modo 2: l=verde, 2=rojo, 3=café; Modo 3:
l=cyan, 2=magenta, 3=gris. TURBO: Esta funcién no es del sistema BGI.

SetColor(Color: word);

void setcolor{int color);

SET_COLOR(COLOR) ' ) :
Fija el color de las 1fneas. Los colores estandar de las tarjetas EGA y
VGA son: 1l=azul, 2=verde, 3=cyan, 4=rojo, 5=morado, 6=café, 7=gris claro,
8=gris oscuro, 9=azu1 claro, 10=verde claro, ll=cyan claro, 12=rojo claro
13=morado c¢laro, 14=amarillo, 15=blanco. CLIPPER: Se camhid el nombre de
esta funcién para evitar conflictos con la funcion homénima de Clipper.

SetFillPattern(FillPattern: FillPatternType; Color: word);

void setfi11pattern(char *fi11pattern, int color);

" SETFILLPATTERN("FILLPATTERN", COLOR) .
Fija el tipo del patrdn de relleno al relleno modificable por el usuario
definido en FILLPATTERN, el cual debe ser una serie de 8 bytes que define
un cuadrado de 8 x 8 bits que corresponden a los pixels del patrdn.

-
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SetFillStyle(Fil1Style, Color: word);

void setfillstyle(int fillstyle, int color);

SETFILLSTYLE(FILLSTYLE, COLOR)
Fija el tipo del patrdén de relleno al relleno predefinido indicado por
FILLSTYLE de acuerdo con la siguiente tabla: ,
0=Color del fondo (borrard), 1=Relleno sélido, 2=Lineas horizontales,
3=Diagonales / delgadas, 4=Diagonales / gruesas, 5=Diagonales \ delgadas,
6=Diagonales \ gruesas, 7=Cuadricula pequefia, 8=Cuadricula grande,
9=Sombreado gruesoc, 10=Sombreado ligero, ll=Sombreado intermedio.

SetGraphBufSize(BufSize: word);

unsigned setgraphbufsize(unsigned bufsize);

OLDBUFSIZE = SETGRAPHBUFSIZE(BUFSIZE)

o Cambia el tamano estdndar del buffer interno del sistema grafico (4K) lo
cual permite utilizar menos memoria, o bien, evitar los errores -6 y -7.
Esta funcion debe invocarse antes de activar el sistema con INITGRAPH.

SetGraphMode(Mode: integer);

void setgraphmode(int mode);

SETGRAPHMODE (MODE)
Camhia el modo de video activo al nuevo modo indicado por MODE de acuerdo
con la tabla de modos de video mostrada en-la funcidn  INITGRAPH. Permite
regresar a un modo grafico después de pasar a texto con RESTORECRTMODE

SetLineStyle{LineStyle, Pattern, Thickness: word);

void setlinestyle(int linestyle, unsigned pattern, int thickness);

SETLINESTYLE(LINESTYLE, PATTERN, THICKNESSE
Fija el tipo de 1fnea, patrén modificable y ancho de las 1fneas de acuerdo
con lo siguiente. LINESTYLE: O=Continua, 1=De puntos, 2=Segmentos cortos,
3=Segmentos largos, 4=Patrdn definido por PATTERN, el cual debe ser un
nimero entero de 16 bits; THICKNESS: 1=1inea delgada, 3=gruesa.

SetPalette(ColorNum, Color: word);

void setpalette(int colornum, int cotlor);

SETPALETTE(COLORNUM, COLOR)
Cambia un color grafico en 1las tarjetas EGA y VGA. COLORNUM debe ser un
nimero entero entre 0 y 15 que indica el nimero de color por cambiar, y
COLOR debe ser un nﬁmero entero entre 0 y 63 que define el nuevo color.

SetRGBPalette(ColorNum, Red, Green, Blue: integer);

void setrgbpalette(int co]ornum, int red, int green, int blue);

SETRGBPALETTE {COLORNUM, RED, GREEN, BLUE)
Cambia un color gréf1co en la tarjeta IBM-8514. COLORNUM debe ser un
nimero entero entre 0 y 255 que indica el nimero de color por cambiar;
RED, GREEN y BLUE deben ser tres nimeros enteros de 8 bits, de los que se
tomardn s6lo los 6 bits del lado izquierdo (mas significativos).-

SetTextdustify(Horiz, Vert: word);

void settextjustify(int horiz, int vert);

SETTEXTJUSTIFY(HORIZ, VERT) -
Fija Ja justificacién horizontal y vertical del texto de acuerdo con lo
siguiente. HORIZ: O=lzquierda, 1=Centro, 2=Derecha; VERT: 0=Abajo,
2=Centro, 3=Arriba. (Ver SETTEXTSTYLE).
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SetTextStyle(Font, Direction, CharSize: word);
void settextstyle(int font, int direction, int charsize);
SETTEXTSTYLE{FONT, DIRECTION CHARSIZE)
Fija el tipo de letra, direccién y tamafio normal de los caracteres en la
siquiente forma. FONT: O0=Estandar, 1=Triplex, 2=Pequefic, 3=Sansserif,
4=G6tico (1-4 requieren un archivo *.CHR); DIRECTION: O=Horizontal,
. 1=Vertical; CHARSIZE: Numero entero entre 0 y 10 (Ver SETUSERCHARSIZE).

SetUserCharSize(MultX, DivX, MultY, DivY: word);

void setusercharsize(int muitx, int divx, int multy, int divy);

SETUSERCHARSIZE (MULTX, DIVX, MULTY DIVY)
Fija un tamafo espec1a1 de los caracteres de 1os tipos-de letra del 1 al
4; el ancho normal de los caracteres se multipiicard por MULTX/DIVX (ver
TEXTWIDTH) y la aitura por MULTY/DIVY (ver TEXTHEIGHT). Este tamafio se
activard al invocar SETTEXTSTYLE con el parametro CHARSIZE igual a cero.

SetV1ewPort(Left, Top, R1ght, Bottom: integer; Clip: boolean);

void setviewport(int left, int top, int right, int bottom, int clipflag);

SETVIEWPORT(LEFT, TOP, RIGHT, BOTTOM, CLIPFLAG)
Activa un viewport, es decir, una ventana a partir de la cual se trazardn
todas las graficas siguientes. Si CLIPFLAG es diferente de 0 las graficas
que desbhorden el viewport no se mostrardn, si es 0 sf aparecerén.

SetVisualPage(Page: word};
void setvisualpage(int page);
SETVISUALPAGE (PAGE)
Muestra en la pantalla la pdgina de v1deo 1nd1cada (Ver SETACTIVEPAGE)

SetHr1teMode(Nr1teMode integer);

void setwritemode(int mode);

SETWRITEMODE (WRITEMODE)
Fija el modo de trazado de lineas de ltas funciones LINE, LINEREL, LINETO,
RECTANGLE y DRAWPOLY. Si WRITEMODE es-0 se trazaran normalmente, si es 1
se hard un XOR entre 1a 1fnea y el contenido actual de la pantalla.

TextHeight(TextString: string) : word;

int textheight(char *textstring);

HEIGHT = TEXTHEIGHT(“TEXTSTRING")
Obtiene la altura de un textc en pixels la cual depende del tipo de letra
y tamafic fijados en SETTEXTSTYLE, y opcionalmente del factor MULTY/DIVY
fijado en SETUSERCHARSIZE. La altura del texto se mide en direccidn
perpendicular a la fijada en SETTEXTSTYLE. (Ver OUTTEXT.)

TextWidth(TextString: string) : word;

int textwidth(char *textstring);

WIDTH = TEXTWIDTH("TEXTSTRING")
Obtiene el ancho de un texto en pixels el cual depende del tipo de letra y
tamafio fijados en SETTEXTSTYLE, del nimero de caracteres de la string, y
opcionalmente del factor MULTX/DIVX fijado en SETUSERCHARSIZE. El1 ancho
del texto se mide en la direccién fijada en SETTEXTSTYLE. (Ver OUTTEXT.)
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4 RELACION ENTRE EL SISTEMA BGI Y EL PAQUETE BATCH-GRAP

E1 paquete grdfico BATCH-GRAP fué desarrollado utilizando las capacidades del
sistema BGI, especificamente las de Turbo-C++ segunda edicidn. Con el fin de
hacer ' esto mds aparente, en sequida se muestra una tahla que relaciona los
comandos del paquete BATCH-GRAP con ias funciones del sistema BGI utilizadas
por cada uno de ellos; esta tabta puede ayudar a convertir un programa BATCH
grafico que use comandos BATCH-GRAP a su correspondiente programa en Turbo-C.

GRAPHICS EON EBGIPATH dir] [BUFFERSIZE bytes] {TEXTLINES lneas] [VGACOORDS]]
OFF

DetectGraph, RegisterfFarBGIDriver, RegisterFarBGIFont, SetGraphBufSize,
InitGraph, GetDriverName, CloseGraph.

FF
GRAPMODE |ON o]

RestoreCRTMode, GetGraphMode, SetGraphMode GetModeName.

SETCOLOR [O:matiz0 1:matizl ... 15:matizl5]
GetBkColor, SetBkColor, GetPalette, GetPaletteSize, SetPa]ette

SETLINE [COLOR color] [STYLE 1inea] [WIDE] [XOR] : '
GetColor, SetColor, GetlLineSettings, SetLineStyle, SetwrlteMode

S . ‘70 coll linl !

. LINE [AT col0 linO] [SIZE horl [verl] ] . [FILL [NOBORDER]]
OLAR radl [angl]

Line, LineTo, L1neRel DrawPoly, FillPoly.

BOX [AT izq arr] [TO der aba ] [FILL [NOBORDER]]
SIZE hor [ver]
Rectangie, Bar3D, Bar.

CURVE [AT izq arr] [TO der aha ] [ARC inicio fin] [FILL [NOBORDER})
SIZE hor [ver]
Circle, E11ipse, FillEllipse, Arc, GetArcCoords, PieSiice, Sector.

POLYGON [AT i a] [TO de ab ] [SIDES Yados] [ANGLE ang] [STAR] [FILL [NOBORDER]]
SIZE h[v]
OrawPoly, FiltPoly.

SETFILL [COLOR color] [STYLE relleno ]
SHADE densidad
GetFillSettings, GetFillPattern, SetFillStyle, SetFillPattern.

FILL [AT col 1in] BORDER [colorl]
CHANGETO color2
FloodFill, GetColor, GetPixel, PutPixel.

SETTEXT [COLOR color] [STYLE letra] [CHARSIZE tamafic] [VERTICAL]
GetColor, SetColor, GetTextSettings, SetTextStyle, SetTextJustify.
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OUTTEXT [AT izq arr} [TO der aba [CAPS]] "texto sin comilias["]
SIZE hor [ver] "texto sin apéstrofe[']
OutText, OutTextXY, TextWidth, TextHeight, SetUserCharS1ze

~ CLEAR [AT izq arr] [TO der aba | 1
[DEVICE] . SIZE hor [ver]
GetV1ewSett1ngs, SetViewPort, ClearViewPort, C]earDev1ce

. GETIMAGE [AT izq arr] [TO der aba ] INTO archivo

SIZE hor {ver] BUFFER [num] [CLEAR]
ImageSize, GetImage.

PUTIMAGE [AT izq arr] FROM archivo [COMBINE combinacién]
BUFFER [num] )
PutImage.

TO coll linl
SETPOS EAT col0 1in0] ] [SIZE horl [verl]]
POLAR rad [ang] OLAR rad [ang]
MoveTo, MoveRel.

Otras funciones BGI utilizadas en forma general:
GetAspectRatio, GetMaxColor, GetMaxX, GetMaxY, GetX, GetY, GraphResult,
GraphErrorMsg. - '

Funciones BGI que no se utilizan en el paquete BATCH-GRAP:

InstallUser..., SetAspectRatio, GetMaxMode, GetModeRange, SetAllPalette,
SetRGBPalette, SetActivePage, SetVisualPage, GraphDefaults. .

- 29 -



5 LAS FUNCIONES DEL MANEJADOR DEL MQUSE

.EY uso de un MOUSE como dispositivo de entrada de datos es una labor de
programacion muy sencilla que consiste en depositar determinados valores en los
registros del CPU, depositar en el registro AX el nimero del servicio deseado,
invocar al driver del MOUSE ejecutando 1a interrupcidn INT 33H, y opcionalmente
tomar los vaiores de regreso de los registros del CPU.

La forma de hacer lo anterior desde un lenguaje de alto nivel varia dependiendo
del compilador. En el caso de Turbo-Pascal se cuenta con la funcién "intr", la
cual usa como parametro una variabie de tipo "registers" ambos definidos en la
"unit" Dos, por lo que el procedimiento es el siguiente:

- Indicar que se va a utilizar la "unit" Dos.
- Declarar una variable de tipo "registers".

Almacenar en los.registros los valores adecuados, dependiendo del
" servicio solicitado, y en el registro AX el nimero del servicio.
Invocar al driver del MOUSE con la funcidn “intr".
Opcionalmente revisar los valores de regreso.

(3. W N =
[]

A continuacion se muestra un ejemplo completo del procedimiento anterijor:

program CHECA_MOUSE;

uses Dos; { 1-Indica que va a usar la "unit" DOS }
var :
Regs: registers; { 2-Declara una variable de tipo "registers" }
begin
Regs.AX := 0; { 3-Almacena en AX el servicio deseado }
intr($33,regs); { 4-Invoca al driver del MOUSE }

if Regs.AX = 0 then { 5-Revisa el valor final de AX }
writeln{"EL MOUSE NO ESTA FUNCIONANDO")
{noelse}
{endif};
end. ,

En.el caso del compilador Turbo-C.también se cuenta con una funcidn "intr"
practicamente idéntica a la de Turbo-Pascal, con la lnica excepcidon de que su
pardmetro es de tipo "struct REGPACK", por 1o que el procedimiento para

utilizar el MOUSE es el mismo. En sequida se muestra un ejemplo completo:

#include <dos.h> /* 1-Indica incluir el "header® DOS */
#include <stdio.h>
struct REGPACK /* 2-Declara la variable adecuada */
Regs;
main()
Regs.r_ax = 0; /* 3-Almacena en AX el servicio deseado */
intr(0x33,&regs); /* 4-Invoca al driver del MOUSE */
if (Regs.r_ax == 0) /* 5-Revisa el valor final de AX */
puts(“EL MOUSE NO ESTA FUNCIONANDO");
/*noelse*/
[*endif*/
/*endmain*/

- 30 -



En el caso del compilador Clipper la biblioteca GRAPPER.LIB proporciona la
funcidn MOUSEFUNC la cual permite colocar directamente en sus pardmetros 1os
valores que se depositaran en los registros del CPU, y la funcidn.se encargara
de invocar al driver del MOUSE, depositar los valores de regreso en los
parametros que fueron precedidos por el caracter @ y proporcionar de regreso el
valor final del registro AX de acuerdo con la siguiente forma general:

AX_final = MOUSEFUNC(AX, [@]BX,[@]CX,ES:[@]DX,SI,DI)

Todos los parametros deben ser de tipo entero excepto el cuarto, el cual puede
ser entero, en Cuyo caso su valor se depositard en el registro DX, o bien de
tipo string, en cuyo caso su direccion se depositard en el par de registros
ES:DX. Si cualquier parametro se omite se inicializard con un cero.

Utilizando esta funcidn el procedimiento de uso del MOUSE es el siguiente:

1 - Invocar al driver del MOUSE con la funcidn MOUSEFUNC colocando en los
' pardmetros los valores adecuados, dependiendo del servicio solicitado
y en el primer parametro el nimero de] servicio. _
2 - Opcionalmente revisar el valor final de la funcidn como registro AX,
o el valor final depositado en los pardmetros correspondientes.

A continuacién se muestra un ejemplo completo del procedimiento anterior:

IF MOUSEFUNC(0) = 0

? "EL MOUSE NO ESTA FUNCIONANDO"
*NOELSE :
ENDIF :

En sequida se describen todas las funciones que deben proporcionar 1los drivers
de MOUSE compatibles con el driver del MOUSE de Microsoft versién 6. Esta
descripcidon se proporciona para Clipper por ser la mis corta y sencilla; sin
embargo, la traduccidn del uso de los registros en Turbo-Pascal o Turbo-C es
inmediata. Para una mayor descripcidn de estas funciones consulte el manual
técnico del MOUSE de Microsoft (Microsoft Mouse Programmer's Guide).
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~———---— BUTTONS = 0 &% CUALQUIER VALOR ENTERO-DE-INICTALIZACION

STATUS MOUSEFUNC(0,@BUTTONS)
+ Inicializa el driver del MOUSE y regresa su estatus, si es -1 el MOUSE
opera correctamente y BUTTONS indica cuantos botones tiene (2 6 3), si el
estatus es 0 el MOUSE no trabaja. Después de inicializar al MQUSE su
cursor grdfico (MOUSE-POINTER) -estard oculto (no aparece en la pantalla).

MOUSEFUNC(1)

~ Muestra el MOUSE-POINTER en 1la pantalla y cancela cualquier zona de
ocultac1on automitica definida con la func1on 16.

MOUSEFUNC(Z) ]
Ocuita el MOUSE-POINTER. Si éste se oculta varias veces serd necesario
ejecutar la funcion 1 el mismo nimero de veces para volverlo a mostrar.

gUTTgN_STAT= 0  && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

Y=0 .

MOUSEFUNC(3,@BUTTON_STAT, X, 0Y)
Obtiene el estatus de los botones y la posicidn actual del MOUSE-POINTER.
E1 valor de cada botdén es: izquierdo=l, derecho=2 y central=4; si se
oprimen simultineamente varios botones se sumardn sus valores.

MOUSEFUNC(4,0,X,Y) -
Mueve el MOUSE-POINTER a la posicidn .indicada.

BUTTON = NUMERO DE BOTON (O=izquierdo, l=derecho, 2=central)

X =0 &% CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

Y=0 " :

BUTTON_STAT = MOUSEFUNC(5,@BUTTON,@X,@Y)
Obtiene el numero de veces que se ha oprimido un cierto botén desde la
invocacidn anterior a esta funcién. Al entrar BUTTON indica el botén por
revisar de acuerdo con lo siguiente:" .0=izquierdo, l=derecho y 2=central;

-+ al salir la funcién regresard el estatus de los botones (ver la funcion

3), BUTTON tendrd el nimero de veces que se ha oprimido el botén indicado,
y X.e Y tendrdn la posicién de l1a dltima presidn del botén.

BUTTON = NUMERO DE BOTON (O=izquierdo, l=derecho, 2=central)

X=10 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

Y=0

BUTTON_STAT = MOUSEFUNC(6,@BUTTON, @x ,8Y)
Obtiene el nimero de veces que se ha liberado un cierto botén. Esta
funcién es el complemento de la funcién anterior pero considerando ahora
la Yiberacién de botones en lugar de las presiones.

MOUSEFUNC(7,0, X_MINIMUM, X_MAXIMUM)
Fija los 1imites horizontales en los que se podrd mover el MOUSE-POINTER.

MOUSEFUNC(8,0, Y_MINIMUM, Y_MAXIMUM)
Fija 1os Timites vert1ca1es en los que se podrd mover el MOUSE-POINTER.

It

MOUSEFUNC (9, X_POINT,Y_| POINT "MOUSE ‘POINTER IMAGE: 32 WORDS")
Cambia la forma del MOUSE -POINTER grafico. Para una mayor descr1pc16n de
esta funcidén consulte el manual técnico de! MOUSE de Microsoft.
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DELTA_X

MOUSEFUNC(10,TYPE,AND_MASK_OR_START_LINE,XOR*MASK_OR_END_LINE)
Cambia el MOUSE-POINTER de texto. Para una mayor descripcidn de esta
funcién consu1te el manual técnico del MOUSE de Microsoft.

0 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

DELTA Y 0

MOUSEFUNC(ll g, @DELTA X,@DELTA_Y) .
Obtiene el desp1azam1ento del MOUSE en MICKEYS desde 1la invocaciodn
anterior a esta funcion. La unidad de movimiento del MOUSE se 1lama MICKEY
y puede medir 1/100 de puigada (en modelos anteriores), 1/200 de pulgada
(el estdndar actual) o 1/320 de pulgada (en alta resolucidn).

La func1on 12 del MOUSE sélo puede utilizarse desde ensamblador.

MOUSEFUNC(13) -~ .
Activa la emulacién de pluma dptica (1ight pen). La condicién de “pluma
abajo" se simula al oprimir ambos botones del MOUSE simulténeamente.

MOUSEFUNC(14)
Desactiva la emulac1on de p1uma opt1ca

MOUSEFUNC(15,0,MICKEYS_X,MICKEYS_Y)
Fija el nimero de MICKEYS necesarios para avanzar - 8 pixels al
MOUSE-POINTER (sensibilidad del MOUSE)}. E1 default es X=8 e Y=16.

MOUSEFUNC(16,0,LEFT,TOP,RIGHT,BOTTOM)
Define wuna zona de ocultacién automdtica para el MOUSE-POINTER; cuando.
penetre en esta zona, automdticamente se ocultara (ver la funcién 1).

Las funciones 17 y 18 del MOUSE no estan definidas.

: MOUSEFUNC(19,0,0,MICKEYS,PER_SECOND)

Fija una velocidad a partir de la cual se dup]icar& el movimiento del
. MOUSE-POINTER (mas velocidad implica mas movimiento). E1 default es 64,
para cancelar esta caracteristica fije un valor muy alto (p.e. 10000).

La funcién 20 del MOUSE sélo puede utilizarse desde ensamblador.
BUFFER_SIZE = 0 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

MOUSEFUNC(ZI @BUFFER_SIZE) .
Obtiene el tamafio del buffer de a1macenam1ento de] estatus del MOUSE.

BUFFER = SPACE (BUFFER_ SIZE)

MOUSEFUNC{22,0,0,@BUFFER)
Almacena e] estatus actual del MOUSE.

MOUSEFUNC(23,0,0,@BUFFER)
Recupera un estatus del MOUSE previamente almacenade con la-funcidn 22.

Las funciones 24 y 25 del MOUSE sélo pueden uti1izarse'desde ensamblador.

- 33 -



MOUSEFUNC(26,MICKEYS_X,MICKEYS_Y ,MICKEYS_PER_SECOND)
Fija la sens1b111dad (func1on 15) y velocidad de dupticacidn (func1on 19)
del MOUSE pero expresadas en porcentajes ‘de 0 a 100), el default es 50.

MICKEYS_X

MICKEYS_Y

MICKEYS PER SECOND

MOUSEFUNC(27, @MICKEYS X, @MICKEYS Y,@MICKEYS_PER_SECOND)
Obtiene los valores fijades con la funcién anterior.

0 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

it

MOUSEFUNC (28, INTERRUPT _RATE)
Fija la frecuencia de interrupcién del MOUSE InPort. Para una descripcién
de esta funcidn consuite el manual técnico del MOUSE de Microsoft.

MOUSEFUNC(ZQ PAGE)
Fija 1a pdgina de video en Ta que se mostrard el MOUSE POINTER

PAGE = 0 && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION
MOUSEFUNC (30, @PAGE)
Obtiene la pdgina de video f13ada con la funcién anterior.

Las funciones 31 y 32 del MOUSE $610 pueden utilizarse desde ensamblador.

BUTTONS = 0  && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION

STATUS = MOUSEFUNC(33,@BUTTONS}
Reinicializa el driver del MOUSE y regresa su estatus. Esta funcion es
similar a 1a funcidén 0 excepto que no inicializa el hardware.

MOUSEFUNC (34, LANGUAGE)
Fija el 1lenguaje de los mensajes del driver del MOUSE de acuerdo con:
0=Inglés, 1=Francés, 2=Holandés, 3=Alemdn, 4=Sueco, 5=Finlandés,
6=Espafiol, 7=Portugués y 8=Italiano {s6lo en versiones multilingiies).

LANGUAGE 0 &8 CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION
MOUSEFUNC (35, @LANGUAGE)
Obtiene el lenguaje fijado con la funcidn anterior.

VERSION = 0  && CUALQUIER VALOR ENTERO DE INICIALIZACION
TYPE =
MOUSEFUNC (36, @VERSION,@TYPE)
- Obtiene el nlmero de versidén del driver y tipo del MOUSE. Para una mayor
descripcidén de esta funcién consulte el manual del MOUSE de Microsoft.
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6 APENDICES
6.1 DESCRIPCION BASICA DE LA "TEORIA OEL COLOR"

La siguiente descripcién fué tomada del libro "High-Performance’ Graphics in C,
Animation and Simulation" de Lee Adams, ed. Windcrest. En muchos casos se
conservaron las palabras originales en inglés debido a que escoger una cierta
palabra en espafiol podria cambiar el significado del texto. Todas las palabras
que no se tradujeron estan encerradas entre comillas, y cuando fué posible se
incluyd en seguida una traduccién aproximada encerrada entre paréntesis.

TERMINOLOGIA DEL COLOR.

Cuando los profesionales hablan del color, wutilizan una terminologia
especifica. Los colores cromaticos son aquellos que tienen un determinado "hue"
(color, matiz): rojo, amarillo, verde, etc¢c; 1los colores acromaticos son
neutrales: blanco, gris y negro; estos colores no tienen “hue". Es importante
entender la diferencia entre "hue", "value" (valor) y "chroma" (este término se
empiea igual en espafiol, o se usa el de "intensidad"). "Hue" (color, matiz) es
o que distingue un color cromatico de otro. Su uso mds efectivo es en las
Ruedas de Colores en las que son utilizados para crear otras formas de color
con. el fin de producir efectos emocionales, efectos sicoldgicos o impacto
visual. Existen dos clases de "hues", "warm hues": rojo, amarilio, naranja,
etc., y "cool hues": verdes y azules. "Value" se refiere a la brillantez u
obscuridad aparentes de un color. "Chroma" se refiere a la pureza relativa de
un color. Por ejemplo, el naranja tiene fuerte “chroma", mientras que el canela
la tiene pobre. La "chroma" también se 1lama intensidad ¢ saturacidn.

"SHADES, TONES and TINTS".

Las “shades" (sombras) se forman mezclando colores puros con negro. E1 café, el
marrdn y el oliva son "shades". Los "tones" (tonos) se forman mezclando colores
puros con gris. El canela y el beige son "tones". Las "tints" (tintas) se
forman mezclando colores pures con blanco. El rosa y el durazno son "tints"
Los "shades", “tones" y "tints" creados del mismo "warm hue" son marcadamente
diferentes. Por ejemplo, el rosa ("tint") es definitivamente distinto de! rojo
(el "hue" original); el café ("shade") no se parece al naranja (el "hue"
original). Por otro lado, 1los "shades", "tones" y "tints" creados del mismo
"cool hue" tienden a permanecer esencialmente el mismo tipo de color. Un
"shade" verde y una "tint" verde se parecen mucho al "hue" verde original.

CIRCULOS DE COLOR.

La rueda de colores de la derecha se deriva del cfrculo de color estandar de la
izquierda. Un cfrculo de color se forma con los 4 "hues" basicos que puede
reconocer el ojo humano: rojo, amarillo, verde y azul. Usando la fisica de la
Tuz -que es el mismo mecanismo utilizado por el monitor de la computadora- los
3 "hues" bdsicos rojo/verde/azul pueden ser entremezclados para formar todos
los otros colores puros mostrados en la rueda de colores. Esta es la razén por
la cual Tlos monitores son 1lamados "RGB", ya que utilizan puntos de fésforo
“Red", "Green“ y "Blue" para crear el rango completo de colores.

- 35 -



Amarillo

~ Amarillo |
.Amarillo- Amarillo-
Naranja Verde naranja verde
Rojo . . Azul Naranja Verde
Morado Rojo Azul-verde
Magenta Morado Violeta Azul Turquesa

ARMONIAS DE COLOR.

Ciertas combinaciones de colores hechas de una forma determinada dentro del
circulo de color producen efectos sicoldgicos y emocionales caracteristicos.
Estas combinaciones son 1lamadas armonias y se muestran ensequida.

Armonia andloga.

Una armonia andloga es una combinacidn de "hues" que estdn adyacentes en el
circulo de color, por ejemplo: amarillo/naranja/rojo. Las armonfas andlogas
producen los efectos sicoldgicos que corresponden a los ‘"warm hues" o "cool
hues" wutilizados en la armonfa. Una combinacién andloga de colores que incluya
azul, rojo o verde es percibida como directa y franca. Una sensacidén de algo
mas discreto y elegante se consigue con una armonia andloga basada en naranja,
violeta o amariilo-verde, etcétera. '

Armonias complementarias.

Las armonfas complementarias son de dos tipos: armonia directa y armonia de
complemento dividido. Una armonfa directa es una combinacién de colores que
estdn directamente opuestos en el cfrculo de color, como seria la combinacién
de rojo y verde. Las armonfas directas producen un fuerte impacto visual.

Las armonias de complemento dividido se forman combinando colores que estdn
colocados en un trianguto dentro del circulo de color, como seria el caso de la
combinacién rojo/amarilio/azul; estas combinaciones también se Tlaman armonias
triddicas. La combinacidn magenta/amariilo/turquesa se percibe como primitiva;
la combinacién rojo/amarillo-verde/azul se percibe como ostentosa; 1la
combinacién morado/amarillo-naranja/azul-verde se percibe como apropiada; y la
combinacion naranja/verde/violeta se percibe como delicada.

ESCALAS DE COLOR.

Un sélo "hue" puede ser mezclado con diferentes cantidades de hlanco puro y
negro puro para producir un nimero ilimitado de "shades", "tones" y "tints". El
esquema mostrado a continuacién muestra la misma metodologfa seguida por los
fabricantes de pinturas para controlar en forma precisa los colores de sus
productos. Las mezclas que varfan desde el "hue" puro hasta el blanco puro
forman la escala de "tints", las mezclas que van del "hue" puro al negro puro
forman la escala de "shades". Las mezclas que van del blanco puro al negro puro
forman la escala de gris, las mezclas formadas por el "hue" puro en combinacidn
con la escala de gris se 1laman "tones". En la siguiente figura se representan
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las formulas precisas de mezcla utilizadas por este enfoque  cientifico para la
creacion de "shades", '"tones" y "tints" mediante el porcentaje que tiene cada
una de ellas del "hue"-puro/blance/negro.

MTINTS® BLANCO

DE - 0/100/0
ESCALA , 3
. 10/90/0 S
C
25/75/0 0/90/10 A
20/75/5 L
50/50/0 45/50/5 ; A
"HUE" PURO ,
100/0/0 75/20/5 60/30/10 40/45/15 0/75/25 D
- E
90/0/10 60/20/20
40/30/30 G
75/0/25 0/50/50 R
I
| 50/0/50 S
ESCALA
. DE - 0/0/100
"SHADES" - NEGRO
ESCALAS. '

El ojo humano puede distinguir nueve diferentes tonos de gris entre el blanco
puro y el negro puro; la escala correspondiente se muestra a continuacidn:

NEGRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 BLANCO
NEGRO: 100% 85% 65% 50% 35% 25% 15% 10% 5% 2% 0%
BLANCO: 0% 15% 35% 50% 65% 75% 85% 90% 05% 98%  100%

Las capacidades del lenguaje Turbo-C hacen posible al programador el simular
esta escala de gris en el video definiendo diversos patrones -de relleno con
diferentes porcentajes de pixels blancos sobre un fondo de color negro. Aln las
escalas de gris de otros "hues" pueden mostrarse en la pantalla, incluidos los
azules, verdes, ‘“"cyans", rojos, magentas y cafés de la paleta estandar de 16
colores de las tarjetas EGA y VGA. Esto significa que los "hues" estandar de la
paleta de 16 colores pueden ser expandidos a una paleta de alrededor de 150
“shades", todos los cuales pueden ser mostrados simultaneamente en la pantalla.
Si se mezclaran diferentes “hues” (diferentes porcentajes de azul y verde, por
ejemplo)} alrededor de 2,400 diferentes mezclas de colores podrian crearse y
mostrarse simulténeamente en cualquier modo de video de 16 colores. '

~ SICOLOGIA AVANZADA DEL COLOR.

.Usted puede sorprenderse al saber que cualquier "hue" puede ser manipulado en

la pantalla de la computadora para producir una ampiia variedad de efectos
sicoldgicos. La técnica utilizada es el mismo enfogue cientifico usado por los
artistas que han estudiado la teorfa del color. Por ejemplo, el mismo "hue”
rojo puede ser manipulado para producir los siguientes efectos visales:
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Empafado, como neblina brumosa.
Transparente, como vidrio tefido.
Luminoso, como un semdforo.
Lustroso, como la seda.

Metdlico, como lentejuelas.
Iridiscente, como una perla.

¥ % % N %

‘Ley del Tamafo del Campo.

Es la Ley del Tamafo del Campo 1o que hace posible estas transformaciones de
percepcidon. Para decirlo en forma simple, el fondo contra el cual se muestra el
"hue" rojo modifica la percepcidén que .:ene el ojo de la calidad del "hue". En
todos los ejemplos mostrados anteriormente no es el "hue" rojo €1 que cambia en
la pantaila de video, sino el fondo contra el cual se muestra.

Un campo obscuro (formado por "shades") simula una baja iluminacién y produce
"efectos lustrosos. Un campo claro (formado por "tints") simula una iluminacién
brillante y produce un efecto cromdtico brumoso. Un campo grisdceo (formado por
“tones") simula niebla y distancia, y produce efectos iridiscentes. Un par de
ejemplos demostraran como trabaja esta técnica avanzada.

Efectos lustrosos.

Por ejemplo, suponga que desea que el "hue" rojo aparezca lustroso, como el
brillo de la seda fina. Puede lograr esto manteniendo el fondo de las graficas
formado por "shades" ("hues" puros mezclados con porcentajes variables de negro
puro)}. Ahora, -cualquier "hue" puro (el rojo) que se muestre sobre el fondo
aparecera excepcionalmente brillante en comparacion.

Efectos iridiscentes.

Suponga que desea que el "hue" rojo aparezca iridiscente, como el briilo
inherente de un odpalo o una perla. En la naturaleza, esta iridiscencia es
realmente causada por la difraccidon de los rayos de luz. Manteniendo el fondo
de la pantalla de video en tonos grisaceos .(formados por "tones"), el ojo es
engafiado y percibe brumosidad y un "chroma" uniformemente reducido. E1 "hue"
rojo puro aparecerd entonces briliando de una manera iridiscente.

Como puede verse claramente, el sorprendente potencial de las tarjetas graficas
de video EGA y VGA apenas ha sido tocado por el software existente. Estudiando
los conceptos anteriores, y definiendo sus propios patrones de relleno para ia
creacidn de "shades", usted puede comenzar a explorar el excitante campo de la
teorfa del color. ' .
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6.2 RECOMENDACIONES BASICAS SOBRE LA DISPOSICION

La disposicién que guardan entre si todos los elementos de una presentacidn
grafica (“layout") es muy importante, al grado que existen teorias y extensos
estudios al respecto. Sin entrar en mayores detailes, podemos beneficiarnos de
esas teorias extrayendo la parte central de sus ideas y aplicandoias mediante
reglas y recomendaciones muy sencillas de seguir. A continuacidn se presentan
una serie de consejos extraidos del mismo 1libro mencionado en el apéndice
anterior; estas recomendaciones se refieren a la posicidn, color y tamaio que
deben tener los distintos elementos gue componen una presentacidn grafica.

E1 primer consejo consiste en preparar previamente sobre una hoja de papel un
esbozo general ("sketch") de la presentacidn grafica que incluya el sistema de
coordenadas que tendrd el area de graficacion. En este eshozo es muy sencillo
hacer cambios hasta conseguir el aspecto deseado; sélo se debe comenzar a hacer
la presentacién grafica en si (el programa de computadora) cuando ya se cuente
con una idea precisa de todas 1as partes que formardn la presentacidn.

El centro visual de una zonq similar a 1a pantalla de la computadoa no se
encuentra en el centro de 1a misma, sino un poco hacia arriba de la mitad. E]
centro visual debe contener la parte mds importante de una presentacién.

Si una presentacidn contiene varios elementos de interés se debe dividir la
pantalla en varias zonas, procurando que esta divisién tenga un balance visual
que dé la idea de orden y planeacién, por ejemplo:

CORRECTO: INCORRECTO:

Siempre se debe procurar dar]e un mayor &nfasis a una de las zonas, ya que el
tener una pantalla dividida en varias zonas diferentes pero todas con el mismo
aspecto da una sensacion de ambigiledad que frustra al auditorio. Hay varias
formas de darle énfasis a una zona en particular, por ejemplo: B

Por posicidén - Por tamafio = Por color

También se debe hacer un uso adecuado del color; para una mayor descripcién de
este punto revise la Teorfa del Color en el apéndice anterior.
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Una regla general es la de evitar ambigiiedades, ya que éstas frustran a la
persona que ve la pantalla y la hacen perder interés. Si se desea mostrar un
circulo o una elipse, éstos debe tener formas bien definidas y no verse como un
circulo ligeramente achatado que nadie pueda decidir si es una elipse o no;
esto mismo se aplica al mostrado de cuadrados y rectdngulos.

En forma similar, si dos figuras aparecen adyacenies no debe haber ninguna duda
de cudles lineas forman a cada una de ellas. Si por 1o menos una 1linea forma
parte de las dos figuras entonces hay una ambigiedad, que debe evitarse.

Los encabezados, titulos, subtitulos, etc. deben aparecer centrados, ya sea en
toda la pantalla, o bien, dentro de la zona a la cual pertenecen.

Si se tiene un texto principal éste debe estar justificado a la izquierda pero
no a la derecha ("ragged"); el texto que se justifica a 1a derecha tiene un
mejor balance visual como un todo, pero es mis dificil de leer.

Para resaltar un texto se debe usar un contraste de color, sin embargo, si se
desea que un texto tenga mucho impacto entonces se debe aumentar su tamapno; la
posicién de un texto afecta muy poco el impacto que éste tiene.

Cuando se combina texto con grdficas los encabezados deben ir en la parte
superior y centrados. Un texto se podrd poner en el centro de la pantalla sélo
si las graficas que lo acompaifan no son 1o mds importante. Los subtitulos o
descripciones de las graficas deben ir en la parte inferior y centrados.

Los investigadores han descubierto que la mayorfa de las personas revisan los
elementos de una nueva presentacién en el siguiente orden: 1- las graficas, 2-
los subtitulos, 3- los encabezados y 4- las descripciones; conviene tomar en
cuenta este orden al preparar ciertas presentaciones muy especiales.

Finalmente, el G1timo consejo es una repeticidén del primero: siempre haga un

prototipo; el tiempo invertido en planear y preparar un "sketch" con cuidado
sobre hojas de papel se ganara con creces cuando éste se pase a programar.
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