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Capitulo 1: ASPECTOS
INTRODUCTORIOS




Introduccion

1.1 INTRODUCCION

En el afio 1994 se crea bajo el Proyecto de Colaboracién con Nicaragua, un
convenio entre el Departamento de Automatica de la Universidad de Alcala
(UAH) y el Departamento de Computacion de la Universidad Nacional
Auténoma de Nicaragua en Ledén (UNAN-Ledn) con el objetivo de apoyar la
carrera de Licenciatura en Computacién, ahora Ingenieria en Sistemas de
Informacion, ofertada por la UNAN-Leén. El convenio esta dirigido a impulsar la
excelencia en la ensefanza que permitira formar mejores profesionales en el
area de la informatica. El convenio ha permitido la especializacién y
actualizacion del personal docente y de estudiantes que se han incorporado al
mismo. Por lo tanto, este proyecto pretende ser una contribucién para alcanzar
los objetivos que se pretenden alcanzar con el convenio.

En el presente documento se desarrolla un plan docente para la asignatura
“Programacion Visual” que sera impartida en la carrera de Ingenieria en
Sistemas de Informacion que es ofertada por el Departamento de Computacién
en la Facultad de Ciencias de la UNAN-Leon. Esta planificacion incluye los
aspectos didacticos relativos a su imparticion.

Este documento presenta la situacion actual de esta asignatura, su relacion
con ofras asignaturas, la metodologia y material didactico para impartirla, la
metodologia de evaluacion, asi como la presentacién del contenido teérico y
practico, el desarrollo y solucion de las practicas, la bibliografia y referencia
necesaria para la misma.

El desarrollo del proyecto se plantea en dos partes. En la primera se hace un
analisis de los aspectos relacionados con las caracteristicas docentes y el
método de imparticion de la asignatura Programacion Visual. En la segunda
parte se incluyen los elementos, tanto tedricos como practicos, que constituyen
el material didactico necesario para dicha asignatura.




Objetivos

1.2 OBJETIVOS

Los objetivos del presente proyecto docente son:

e Desarrollar un plan docente que abarque los conocimientos basicos en el
area de la Programacion Visual que un estudiante de Ingenieria en
sistemas deberia tener.

e Elaborar el contenido teérico y practico de la asignatura que le servira tanto
al profesor encargado de impartir la asignatura como al estudiante que la
recibe.

e Permitir una mejor planificacion y organizacion de la asignatura.

e Contar con un documento guia para impartir la asignatura de Programacién
Visual.

e Introducir al alumno en el aprendizaje de la creacion de aplicaciones
graficas para Windows.




Desarrollo del Proyecto

1.3 DESARROLLO DEL PROYECTO

Para elaborar este proyecto docente, se han seguido las etapas siguientes:

e Como primer paso se establecen las asignaturas relacionadas con la
Programacion Visual.

¢ Como segundo paso se establecen: material y método didactico, planificacion
temporal, metodologia de evaluacion y contenido del temario.

e Como tercer paso se detallan cada una de las clases de la asignatura
Programacion Visual como desarrollo del temario el cual presenta: clase de
presentacién con el documento para el Alumno, y donde cada tema contiene:
introduccion, objetivos, tabla de contenidos, duracidon (temporizacién) v,
bibliografia.

e Como Uultima etapa se desarrollan las Practicas de Laboratorio y sus
soluciones.

Para la realizacion del documento se ha contado como recurso primario con una
computadora Pentium 2 conectada en red con sistema operativo Windows 2000
Profesional, en la cual se han llevado a cabo pruebas de las practicas, utilizando
el software necesario como es el Microsoft Visual C++ 6.0 que forma parte de
Microsoft Visual Studio el cual podra ser instalado en los laboratorios para que
los estudiantes desarrollen sus practicas.




Plan de estudios y Metodologia

Capitulo 2: PLAN DE ESTUDIOS Y
METODOLOGIA DOCENTE




Plan de estudios y Metodologia

2.1 PROGRAMACION VISUAL EN EL PLAN DE
ESTUDIOS DE INGENIERIA EN SISTEMAS DE
INFORMACION

Antes de desarrollar el contenido tedrico de la asignatura “Programacion Visual”
debemos hacer un analisis de la situaciéon de dicha asignatura en el plan de
estudios de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion (ISI) ofertada
por el Departamento de Computacion de la UNAN — LEON.

Dicho analisis nos permitira saber los conocimientos previos que debe tener el
alumno que lleva esta materia, asi como también la relacion que tiene con otras
asignaturas; esto también nos ayudara a lograr los objetivos propuestos en la
elaboracion del plan docente ya que debe existir una planificacién adecuada en
el orden en que se imparte el contenido de una asignatura en cada uno de los
semestres que conforman un afo académico.

Para poder aprender los conceptos y la metodologia en que se basa la
programacion visual es necesario que el estudiante esté familiarizado con algun
lenguaje orientado a objetos; el lenguaje C++ es el mas recomendable ya que
Visual C++ (que es lenguaje que se abordara en este plan docente) esta basado
en las caracteristicas y funcionalidad del lenguaje C++. C++ ya ha sido abordado
en el plan docente de Programacién Orientada a Objetos.

Por todo lo expuesto anteriormente, se mostrara primero de forma gréfica la
relacion de “Programacion Visual” con el resto de asignaturas y luego se
describira de forma breve cada una de ellas.
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2.1.1 Programacion |

En esta asignatura se introduce al estudiante en el aprendizaje de las técnicas
de programacion estructurada y el lenguaje de programacién C.

En el primer tema se hace una breve introduccién a los fundamentos de los
ordenadores, haciendo cierto énfasis en los sistemas operativos, programas y
lenguajes.

En el segundo tema se abordan las fases en el desarrollo de un programa y los
elementos basicos del lenguaje C: tipos fundamentales de datos, tipos
derivados, nombres de tipos, constantes, identificadores, expresiones, efc.

En el tercer tema se aborda la estructura de un programa en C: ficheros de
cabecera, declaraciones, expresiones, declaracion y definiciéon de funciones
sentencias, salida con formato, etc.

El cuarto tema se enfoca en las sentencias de control del lenguaje C: sentencia
if, switch, while, for, etc.

El quinto tema aborda los tipos estructurados de datos: arrays, cadenas de
caracteres, funciones para manipular cadenas de caracteres, funciones para
conversién de datos, estructuras, uniones, etc.

El sexto y ultimo tema se aborda los punteros en C: creacién de punteros
operadores de indireccion, punteros y arrays, asignacion dinamica de memoria,
etc.

Todos los conocimientos tedricos abordados en la teoria son llevados a la
practica en los laboratorios.

12
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Esta asignatura es una base importante no sélo para Programacién Il que es la
continuacion de ésta, sino también es de vital importancia para otras como son
Algoritmos y Estructuras de Datos, Circuitos Ldgicos, Sistemas Operativos,
Programacion Orientada a Objetos, Disefio de Compiladores, Programacion
Visual, Inteligencia Atrtificial y Sistemas Expertos.

2.1.2 Programacion li

Esta asignatura es la continuacién de Programacion |, y aborda elementos mas
avanzados de la programacion en C, para lo cual se necesita tener los
conocimientos bases adquiridos en la primera parte.

En el primer tema se desarrolla la capacidad en el estudiante para que sea
capaz de utilizar funciones en C, asi como de crear sus propias funciones para
su implementacion en forma estructurada.

El segundo tema aborda las funciones estandar de E/S que proporciona los
conocimientos necesarios para que el estudiante sea capaz de utilizar y crear
archivos en lenguaje C, y diferenciar entre los diferentes tipos de archivos que
se pueden implementar en este lenguaje.

El tercer tema se enfoca en el preprocesador de C: el uso de macros
predefinidas y directrices en C en el proceso de precompilacion.

Por ultimo el cuarto tema se centra en el disefio y utilizacion de estructuras
dindmicas de datos y los algoritmos basicos de ordenacion.

Al igual que Programacion |, todos los elementos tedricos son llevados a la
practica en los laboratorios.

Esta asignatura refuerza los conocimientos adquiridos en la primera parte, y
sirve de base para comprender las asignaturas de Algoritmos y Estructuras de
Datos y Circuitos Logicos, y es imprescindible para desarrollar las practicas de
la misma. Al igual que la primera parte, también aporta elementos necesarios
para la comprensién de la teoria y desarrollo de algunas practicas de las
asignaturas de Programacion Orientada a Objetos, Disefio de Compiladores,
Sistemas Operativos, Programacion Visual, Inteligencia Artificial y Sistemas
Expertos, y para Arquitectura de Computadores |.

2.1.3 Algoritmos y Estructuras de Datos

Para esta asignatura es necesario que el alumno tenga una base firme en
programacion para que pueda comprender mas facilmente la teoria en su
totalidad, y pueda desarrollar las practicas de laboratorio.

En esta asignatura el estudiante aprende a aplicar las técnicas de analisis de
los algoritmos, realizar seudocddigos e interpretarlos, evaluar la eficiencia de
los algoritmos y a desarrollar algoritmos de busqueda usando diferentes
técnicas.

El primer tema hace una introduccién a la algoritmica. Se aborda la
representaciéon de los algoritmos, la eficiencia de los algoritmos, el analisis de
casos peor y medio entre otras cosas.

El segundo tema aborda las estructuras dinamicas de datos: listas lineales, las
operaciones basicas de insercion, borrado de elementos, recorrido de la lista,
busqueda dentro de la lista y el uso de las pilas.

13
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El tercer tema cubre los algoritmos clasicos de recursividad, listas circulares,
listas doblemente enlazadas, arboles, recorrido de arboles, arboles de
busqueda, borrado de arboles y arboles perfectamente equilibrados.

El cuarto tema ahonda en la clasificacién de datos abordando el método de la
burbuja, insercion, busqueda de datos, algoritmo de Hash, entre otras cosas.

En esta asignatura también se aplican los conocimientos teéricos en la practica
a través de los laboratorios para los cuales es estrictamente necesario tener
conocimientos de programacion.

Esta y las asignaturas de programacion anteriormente descritas forman una
base muy importante e imprescindible para la asignatura de Programacion
Orientada a Objetos en la cual se necesita tener conocimientos de algoritmica
y programacién para su mayor comprension y para el desarrollo de las
practicas correspondientes a la programacion en el lenguaje C++. De igual
forma, Programacion Orientada a Objetos es necesaria para el aprendizaje de
Programacion Visual.

Programacion Orientada a Objetos

Esta asignatura sirve para introducir al estudiante en los conceptos de la
programacion orientada a objetos ya que la mayoria de los lenguajes de
programacion actuales se basan en esta metodologia de programacion y su
conocimiento es de vital importancia para el estudio de las otras asignaturas
que tienen relacién y que se veran en los préximos semestres, entre estas
tenemos Programacion Visual, Disefio de Compiladores e Ingenieria de
Software.

En el primer tema se ve una introduccién a la POO, se explican los conceptos
en los que se fundamenta esta metodologia de programacion.

En el segundo tema se aborda el lenguaje C++ viendo algunos elementos
propios del lenguaje y las mejoras con respecto a su antecesor: el lenguaje C.

El tercer tema es uno de los mas importantes ya que se encarga de explicar
uno de los principales temas: el concepto de CLASE.

El cuarto tema es una continuacion del tercero, donde se ahonda aun mas en
el estudio de las clases, y se ven varios temas de caracter un poco mas
avanzado tales como miembros de una clase que son punteros, punteros a
miembros de una clase, arrays de objetos, etc.

El quinto tema abarca el tema de OPERADORES SOBRECARGADOS. Se
explica cédmo sobrecargar los operadores mas importantes dentro de un
contexto especifico ya sean unitarios o binarios.

El sexto tema aborda otra de las caracteristicas mas importantes de la POO: el
concepto de HERENCIA. También se estudia el concepto de POLIMORFISMO.

En el séptimo tema se estudian los tipos genéricos para comprender la forma
de como generar plantillas de clase que puedan ser aplicadas a cualquier tipo
de datos.

En el octavo y ultimo tema se explica el mecanismo de manejo de excepciones
que utiliza C++ para controlar situaciones anémalas durante la ejecucion de un
programa.

14
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2.1.5

2.1.6

Programacion Visual

Esta incluida en el perfil del presente proyecto docente. El estudiante de
Programacion Visual ya cuenta en este nivel con los conocimientos necesarios
para estudiar esta asignatura, tanto la parte teérica como la realizacion de las
practicas de laboratorio.

La presente asignatura tiene como objetivo fundamental introducir al estudiante
en la creacion de aplicaciones graficas para Windows utilizando Visual C++ y la
metodologia de programacion orientada a objetos.

El contenido tanto tedrico como practico de esta asignatura sera abordado
ampliamente mas adelante en este documento.

Ingenieria de Software

En esta asignatura el alumno aprende toda la teoria y practica relacionada con
la creacion de un software siguiendo la metodologia orientada a objetos; para
la etapa de analisis del software se utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML) que se ha convertido en el estandar actual para la creacién de software
orientado a objetos. La relacion estrecha que existe entre esta asignatura y
Programacion Visual es que al utilizar UML como lenguaje de modelado del
sistema, tenemos que usar un lenguaje de programacion orientado a objetos a
la hora de hacer la codificacion pudiendo usar para este fin el lenguaje Visual
C++.

En el primer tema se hace una introduccion a UML explicando algunos
conceptos y definiciones.

El segundo tema se centra en la etapa de planeacion, analisis y disefio del
sistema. Especificamente se ven temas tales como la creacién del documento
de “Especificacion de requisitos”, casos de uso del sistema, el modelo
conceptual, contratos, etc.

En el tercer tema se comienza a estudiar el lenguaje de modelado UML
propiamente dicho; se estudia la notacion que se debe usar para representar
clases y relaciones asi como también la representacion en diagramas de
clases.

El cuarto tema es una continuacion del tema anterior, profundizando en
caracteristicas avanzadas de las clases y relaciones.

En el quinto tema se comienzan a ver los aspectos dinamicos del sistema; para
ello se ve en este tema el diagrama de actividades donde se explica como
deben reflejarse en un diagrama las distintas tareas que debe llevar a cabo el
sistema que se esta modelando.

El sexto tema se centra en la creacién de maquinas de estados y diagramas de
estados como una alternativa mas para reflejar los distintas tareas que puede
ejecutar un sistema en un momento determinado.

En el séptimo y ultimo tema se estudia el modelado arquitecténico de un
sistema para ver como representar en un diagrama los distintos componentes
l6gicos y fisicos del sistema que se esté desarrollando.

15
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2.2 METODOLOGIA DOCENTE

2.2.1 Material y Método Didactico

La metodologia a utilizar para impartir esta asignatura consiste en lecciones
magistrales con una duraciéon de dos horas dos veces a la semana. Se
desarrollara a lo largo del semestre todo el contenido tedrico de la asignatura
que se tenga planificado segun la temporizacion que se detallara mas adelante.

Para lograr un adecuado y completo aprendizaje de esta asignatura, el profesor
propondra una serie de practicas de laboratorio que deben ser resueltas por los
estudiantes en tiempo y forma. Dichas practicas seran realizadas haciendo uso
del lenguaje de programacion Visual C++ y como herramienta de desarrollo se
usara Microsoft Visual C++ 6.0 que forma parte de Microsoft Visual Studio 6.0.

La asignatura contarda con una pagina web donde el profesor pondra a
disposicién del estudiante toda la informacién, clases tedricas, practicas de
laboratorio, apuntes y material de apoyo sobre la misma a fin de que el
estudiante consulte esta pagina cuando lo requiera.

El estudiante también podra complementar las clases y el autoestudio con
tutorias en las que podra hacer consultas al profesor fuera del aula en un
horario determinado brindado por el profesor al inicio del curso. También tendra
acceso en forma impresa a todo el material disponible en la Web de la
asignatura asi como a la bibliografia basica y complementaria de la misma, que
estaran disponibles en el Departamento para su debido uso.

En cuanto al material didactico para impartir las clases se hara uso de pizarra
acrilica, marcadores y retroproyector. También es posible el uso de un
DataShow cuando el profesor lo estime conveniente.

2.2.2 Metodologia de Evaluacion

La asignatura de Programacion Visual esta compuesta por las clases teoricas y
por la parte practica, que corresponde al laboratorio. A lo largo del curso se
realizan dos evaluaciones parciales y por ultimo un examen semestral.
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Plan de estudios y Metodologia

Las notas obtenidas en las dos evaluaciones parciales corresponden al 60% de
la nota final de la asignatura, que sumado al 40% de la nota semestral, se
obtiene el 100% de la nota final de todo el curso. En cuanto a la obtencion de
cada una de las notas parciales, el desglose es el siguiente:

v" Realizacion de un examen teorico.............cccevvvnnnee. 80 puntos
v' Evaluacién del laboratorio............cccccceeeeeieiinnnnnnee. 20 puntos

El examen semestral tiene un valor de 100 puntos.

El cuadro que se presenta a continuacion aclara lo antes expuesto:

Evaluacion Examen | Evaluacion | Porcentaje
Teorico Practica | Nota Final
I Parcial 80 puntos |20 puntos 30%
IT Parcial 80 puntos |20 puntos 30%
Examen semestral 100 puntos | -- 40%
TOTAL 100 %

La escala de evaluacion es de 0 a 100 puntos siendo 60 la nota minima para
aprobar. Los examenes escritos consistirdn en preguntas teéricas directas que
permitan evaluar el grado de comprension de los conceptos basicos que tiene
el estudiante. También contendra preguntas de caracter analitico, basadas en
algun problema planteado en las cuales el alumno debera realizar un analisis a
partir de los conocimientos tedricos adquiridos. Por ultimo, también es posible
que se hagan preguntas practicas para evaluar el nivel alcanzado en la
resolucion de las practicas del laboratorio.

Los estudiantes deberan realizar todas las practicas establecidas en tiempo y
forma para poder tener derecho a los 20 puntos correspondientes al
laboratorio. El valor de cada practica sera proporcional entre el niumero de
practicas realizadas en cada evaluacion parcial. El estudiante debera mostrar
cada practica funcionando, responder a las preguntas hechas por el profesor y
entregar una memoria que contendrd lo siguiente:

v' Explicacién de la solucion

v’ Cdbdigo comentado

v Posibles mejoras afadidas
v' Conclusiones y comentarios

Otra forma de evaluar el laboratorio que puede adoptar el profesor es la
siguiente: proponer un problema practico cuya resolucion por parte de los
estudiantes puede tomar un tiempo considerable, por ejemplo: una hora. Al
finalizar dicho lapso de tiempo, el profesor pasara evaluando uno a uno el
trabajo realizado por cada estudiante. Por supuesto obtendra la maxima
calificacion aquel alumno que resuelva de manera exacta y con todos los
requerimientos el ejercicio propuesto.
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PV - Introduccion

Capitulo 3: PROGRAMACION VISUAL
(PV)
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PV - Introduccion

3.1 INTRODUCCION

La asignatura de Programacion Visual, que es de caracter obligatorio, sera
impartida en el VIIl semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas de
Informacion (ISI). Cuenta con 2 horas a la semana para la clase tedrica y 2 horas
semanales para el laboratorio.

Para la mejor asimilacion y comprension de esta asignatura se recomienda que
el alumno tenga conocimientos sobre programacion orientada a objetos; asi
como también conocimientos en el area de algoritmos y estructuras de datos;
todos ellos fueron abordados en semestres anteriores en las asignaturas de
Programaciéon |, Programacién Il, Algoritmos y estructuras de datos vy
Programacion Orientada a Objetos.

Con esta asignatura se pretende introducir al alumno en la creacion de
aplicaciones graficas para Windows usando Visual C++ y la metodologia de
programacion orientada a objetos. Para lograr esto en la parte tedrica se ven los
conceptos y nhumerosos ejemplos para explicarlos; y en el laboratorio se realizan
una serie de practicas para afianzar los conocimientos tedricos programando en
el lenguaje Visual C++.

En el primer tema se hace una introduccion viendo algunos conceptos
principales, como por ejemplo como se hace la comunicacién de una aplicacion
con Windows, bucle de mensajes, arquitectura de una aplicacion, biblioteca de
clases MFC, etc. Ademas se presenta el entorno de desarrollo que se utilizara
para generar las aplicaciones.
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PV - Objetivos

3.1.1 Objetivos

Los objetivos de esta asignatura son:

v

Introducir al estudiante en la generacion de aplicaciones graficas para
Windows usando la metodologia de programacion orientada a objetos.

Ensefar el lenguaje de programacion orientado a objetos Visual C++ para
lograr cumplir el objetivo anterior.

Motivar a los estudiantes a que resuelvan problemas de la vida cotidiana
aplicando este estilo de programacion.

Sentar las bases necesarias para continuar con el estudio de otras
asignaturas que tienen estrecha relacion con Programacion Visual.
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PV - Planificacion

3.1.2 Planificacion Temporal

Para realizar una adecuada planificacién del contenido de esta asignatura a lo
largo del semestre debemos analizar la duracion del periodo lectivo y obtener
el numero de horas de que se dispone tanto para las clases tedricas como las
practicas de laboratorio.

Tomando en cuenta el calendario académico propuesto por la UNAN — LEON y
que esta asignatura sera impartida durante el segundo semestre del afo
lectivo, obtenemos que se cuenta con un total de 19 semanas, pero
considerando los dias festivos y otras incidencias que no permitan el normal
desenvolvimiento de las actividades académicas, podemos deducir que
contamos con 16 semanas netas para dar fiel cumplimiento con el contenido de
la asignatura.

Para el desarrollo de la parte tedrica se cuenta con dos periodos semanales de
dos horas, por lo tanto se tienen un total de 64 horas en todo el semestre. Para
el laboratorio se cuenta con una semana menos, la cual es dedicada para las
siguientes actividades:

v' Presentacion del laboratorio.

v" Organizacion de los estudiantes en grupos.

v" Introduccion al uso de la herramienta a utilizar (Microsoft Visual C++).
Esto significa que para la parte practica se cuenta realmente con 15

laboratorios durante el semestre de dos horas cada uno para un total de 30
horas. El cuadro siguiente muestra la temporizacion para impartir la parte

tedrica:
UNIDAD | SEMANA CONTENIDO HORAS
- 1 Presentacion de la asignatura 2
I 1-2 Introduccion a la PV 6
II 3-4 Mi Primera aplicacion 8
Cajas de dialogo, graficos,
I1I 5-6-7 tiempo y uso del ratén 12

Variables de categoria,
IV 8-9-10 |fuentes, color, cajas de 12
didlogo estandar y menus

El teclado y la
v 11-12-13 | sybclasificacion 12
VI 14-15-16 | Trabajando con menus 12

TOTAL_HORAS 64
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PV - Planificacion

En cuanto al laboratorio, se tiene la siguiente planificacion:

PRACTICA | SEMANA CONTENIDO HORAS
1,2y3 1-5 Ventana principal, graficos y dialogos 10
Fuentes y color, cajas de dialogo

4y5 6-8 estandar 6
6 9-10 Subclasificacion y dialogos 4

7 11-12 | Menus dinamicos y flotantes

8y 9 13-15 Otros controles. Seriacion

TOTAL_HORAS| 3¢
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PV - Contenido

3.1.3 Contenido del Temario Teoérico

UNIDAD I: INTRODUCCION A LA PV

¢Qué se entiende por Programacién Visual?
Entorno de desarrollo

Aplicacién con ventanas

Comunicacion con Windows

Bucle de mensajes

Biblioteca de clases MFC

Arquitectura de una aplicacion

® N U A WLNRE

Analisis de una aplicacién

UNIDAD II: Mi PRIMERA APLICACION: “HoLA MuUNDO”

1. Disefo de una ventana principal
2. Iniciar la vista

3. Fecha y hora

UNIDAD lll: CAJAS DE DIALOGO, GRAFICOS, TIEMPO Y USO DEL RATON

Cajas de dialogo
Graficos

Temporizador

-l

Uso del ratdn

UNIDAD IV: VARIABLES DE CATEGORIA, FUENTES, COLOR, CAJAS DE DIALOGO
ESTANDAR Y MENUS

Variables de categoria “Control”
Fuentes
Color

Cajas de dialogo estandar

u A W N =

Menus
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PV - Contenido

UNIDAD V: EL TECLADO Y LA SUBCLASIFICACION

Subclasificacidon
Interceptar la tecla pulsada

Controles

S

Mas sobre didlogos modales

UNIDAD VI: TRABAJANDO CON MENUS

Menus

Clase CMenu
Operaciones con menus
Menus dindmicos

Aceleradores

U o

Menus flotantes
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PV - Presentacion

3.2 PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

OBJETIVOS:

= Dar a conocer al estudiante los aspectos relacionados a la docencia,
horario de tutorias.

= Conocer los objetivos generales de la asignatura, el temario y su
distribucion temporal, asi como las relaciones de la misma con la
carrera profesional de la titulacion.

= Conocer y comprender el método de ensefianza que se va a seguir
durante el curso, los criterios de evaluacion y la bibliografia necesaria.

= Conocer y comprender el modo de acceso a la documentacion
preparada por el profesor para la imparticion de la asignatura.

CONTENIDO

= Documento de presentacion de la asignatura al alumno. Ver documento
en la siguiente pagina.

= Informacién sobre la organizacion de los grupos del laboratorio.

Todos los alumnos deben formar parte de un grupo para trabajar en el
laboratorio, en total son 2 grupos, los dias y horas de cada grupo se
estableceran segun el Departamento de Computacion lo decida y en ese
momento se usara el documento de presentacion del laboratorio en donde se le
brindara todos los datos necesarios para este, el cual estara disponible en la
pagina web del profesor y en la secretaria del Departamento de Computacién, se
aclara que este documento estara presente en el proyecto en la seccion de
“‘Desarrollo de las Practicas”.

DURACION: 1 HORA.
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PV - Presentacion

ASIGNATURA: PROGRAMACION VISUAL CuURs0 2004/2005
DEPARTAMENTO: COMPUTACION—-DC

TITULACION: INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION
ANO: v
PROFESOR: ALVARO ALTAMIRANO OSORIO

TEMARIO DE TEORIA:

UNIDAD I: INTRODUCCION A LA PV

¢Qué se entiende por Programacion Visual?
Entorno de desarrollo

Aplicacion con ventanas

Comunicacion con Windows

Bucle de mensajes

Biblioteca de clases MFC

Arquitectura de una aplicacion

Analisis de una aplicacién

PN RWNE

UNIDAD II: Mi PRIMERA APLICACION: “HoLA MuUNDO”

1. Disefio de una ventana principal
2. Iniciar la vista
3. Fechay hora

UNIDAD Ill: CAJAS DE DIALOGO, GRAFICOS, TIEMPO Y USO DEL RATON

Cajas de dialogo
Graficos
Temporizador
Uso del ratén

b

UNIDAD IV: VARIABLES DE CATEGORIA, FUENTES, COLOR, CAJAS DE DIALOGO
ESTANDAR Y MENUS

Variables de categoria “Control”
Fuentes

Color

Cajas de dialogo estandar
Menus

nhone

UNIDAD V: EL TECLADO Y LA SUBCLASIFICACION

1. Subclasificacion
2. Interceptar la tecla pulsada

26



PV - Presentacion

3. Controles
4. Mas sobre didlogos modales

UNIDAD VI: TRABAJANDO CON MENUS

MenuUs

Clase CMenu
Operaciones con menus
Menus dinamicos
Aceleradores

Menus flotantes

onhunNe

MATERIAL DE ESTUDIO:

TRANSPARENCIAS Y MATERIAL DE APOYO:

= http://isi.unanleon.edu.ni/~alvaro/

BIBLIOGRAFIA (TEORIA):

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, Aplicaciones para
Win32, 2da. Edicion. Editorial RAMA

TUTORIAS:

= Despacho: Oficina Docentes Departamento de Computacion

= Horario: Lunes 10:00 - 12:00
Viernes 14:00 - 16:00

= Correo: alvaro@unanleon.edu.ni

EVALUACION DE LA ASIGNATURA:

La escala de puntuaciéon es de 0 a 100 puntos siendo 60 la nota
minima para aprobar la asignatura. El calculo de la nota se hara de la
siguiente manera:

80 puntos - Examen tedrico-practico
20 puntos — Evaluacion del laboratorio
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Unidad I: Introduccion a la PV

3.3 UNIDAD I: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION VISUAL

Titulo del tema:

Introduccién a la Programacion Visual

Objetivos:

= Conocer el entorno de desarrollo para generar las aplicaciones
graficas.

= Entender la forma de como se ejecuta una aplicacion basada en el
uso de mensajes.

= Conocer las clases que forman la arquitectura de una aplicacion.

Contenido:

= Entorno de desarrollo

= Aplicacién con ventanas

= Comunicacion con Windows
= Bucle de mensajes

= Biblioteca de clases MFC

= Arquitectura de una aplicacién

= 2 horas

Bibliografia basica:

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.




Unidad I: Introduccioén a la PV

3.3 UNIDAD I: INTRpDUCCI()N ALA
PROGRAMACION VISUAL

3.3.1 ;Qué se entiende por Programacién Visual?

La Programacion Visual se encarga del estudio de la generacion de aplicaciones
graficas para Windows basadas en el lenguaje C++ (Programacion Orientada a
Objetos) y la biblioteca de clases base de Microsoft MFC. Como herramienta de
desarrollo se cuenta con Microsoft Visual C++ que forma parte de Microsoft
Visual Studio el cual proporciona un entorno totalmente integrado (incluyendo
asistentes) que permite crear ventanas con controles sin escribir nada de cdédigo,
asi como ejecutar todas las tareas de edicion, ejecucion, depuracion y
mantenimiento de programas de una forma facil y comoda.

3.3.2 Entorno de desarrollo

En la siguiente figura se muestra lo que se requiere para generar una aplicacion
grafica para Windows haciendo uso de Visual C++:

Visual C++

Programacion Orientada a Objetos
C/C++
Biblioteca de clases MFC
Soporte para los objetos graficos

Interfaz grafica
Asistentes
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Unidad I: Introduccioén a la PV

Esta figura indica que en una aplicacion grafica intervienen por un lado, los
conceptos de la programacion orientada a objetos (el codigo se escribe en el
lenguaje C++) y por otro lado tenemos la ayuda de los asistentes para facilitarnos
la generacion de la interfaz grafica que se presentara al usuario. Ambas partes
se conjugan y sera lo que estudiaremos de aqui en adelante.

A continuacion podremos ver nuestro entorno de trabajo en Visual C++. La
ventana de trabajo esta compuesta por:

v Ventana del proyecto 6 Workspace: tiene tres pestafias; la vista de
clases, la vista de recursos y la vista de ficheros que forman el proyecto.

v Ventana de edicién: para visualizar y/o modificar el cédigo.

v" Ventana de salida: para visualizar los mensajes de salida a la hora de
compilar, depurar y ejecutar el programa.

“*. Reloj - Microsoft Visual C++ - [Reloj¥iew.h] - |E| 1'
[1 File Edit Yiew Insert Project Buld Tools ‘Window Help - ﬂ|1|
B sEH@| L e - = [D[ER |G RaeonPusade ﬂ|=n|
CRelofiew ][ 18l class members) =1 CRelaiview A~ |JJ@ L LU}

R =
- class CRelojView : public CFormView et
£ CRelojapp ;I
- @ CRelojdppl] EgimESlfapAm_]fesf_aseHDraEic\ﬁ Lo Ano o
o Initingtance() gRelojhnalogico #n_pDlgRelojinalogico:
- § Dnéppéboutl) UINT m_nIdTimer:
£ CReloiDoc protected:. /7 create [rom serialization only
e @ Aasertalid]] CRelojView( ).
-4 CRelaDoc() DECLARE_DVHCREATE(CRelojView)
@ “CReloiDoc) o
public
- & Dump{COumpC 7 /4 {AFE_DATA(CReloiView)
& OniewDocume enun{ IDD = IDD_RELOJ_FORM }:
- @ Senalize[CArchi < HOTE: the ClassWizard will add data members here
E CRelo]/iew 77+ rAFL_DaTa
o @ Asserlviald() <7 Attributes
- g CambiaHorainl public:
@ CRelojiew(] CRelojDoc* GetDocument():
- ~CRelaiview() woid CambiarHora{int nHora, int nlinuto, int nSegundo):
-@. DoD atak xchan +/ Operations
- @ Dump{COumpC public:
§ GetDocument]) I
- MostraHoratict < Oyerrides
@. DnDestioyl) </ ClassWizard generated wirtual function overrides
¥ A {AFE_VIRTUAL(CREeloiView) s
-@. OninitizlJpdate public:
P OnMostrarFieloj wirtual BOOL PreCreatsWindow(CREATESTREUCTE cs) .
- OnTimerUINT 1 protected:
& PreCreatewind: virtual woid DoDatsEzchange{CDataEzchange* pDi) ## DDE-DDV support
| wirtual void OnInitiallpdate(): # called first time after construct
g m_DlzfrlfaseHorc 44V YAFY_ VIRTUAL
- {agp m_pldTimer
~ {3 m_pDIgRelojsn < Inplementation
= public:
e é-ﬁghl:‘;pp = wirtual ~CRelojView():
- #ifdef _DEBUG
4 .I virtual wvoid AssertValid{) const;
virtual woid Dumnp{CDumpContexté dc) const:
= Clas. Res FileV/. [4 r’”‘"‘“l‘ _l_l

-
»
g =
Al|Reloj . exe — 0 erroris). 0 warning(s)
=
-
” Euild { Debug % Find in Filas 1 % Find in Files2 & Resuls % SOL Debugging /. Tl | _»lJ

FReady [[Ln14,Col1[REC[COL [OVR [READ

3.3.3 Aplicacion con ventanas

Para crear una aplicacién Windows debemos seguir los pasos siguientes:
v' Generar el esqueleto de la aplicacion

v Desarrollar la aplicacion
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Unidad I: Introduccioén a la PV

o Disefio de la interfaz de usuario
= Edicién de los ficheros de recursos

o Edicion de los ficheros fuente

o Construir el fichero ejecutable
En “Generar el esqueleto de la aplicacién” se generan un conjunto de ficheros de
partida, como por ejemplo los ficheros .dsp, .dsw, .cpp, .h, .rc, .ico, .bmp, ... Para
esto se usa el asistente AppWizard al iniciar un proyecto nuevo.
Luego se desarrolla la aplicacion. Lo primero que debemos hacer es disefiar la
interfaz grafica de usuario (edicion de los ficheros de recursos) para luego
escribir el cédigo correspondiente (edicién de los ficheros fuente) y finalmente

compilar y construir el fichero ejecutable de la aplicacion.

Estos pasos quedan resumidos en la siguiente figura:

u
Editor de
texto
Crear
o
eclitar
L

Ficher os fuente
Jdap | |opp | [ela

=] |h
x
Crear
0
editar
3| ClassWizard

fe dico | | b

s

. aplicacion

[]

Fichetos de fecuraos

Crear
a
editar

5 Editores de
: Tecur S0

A continuacién podemos ver como editar el fichero de recursos, es decir, generar
la interfaz grafica:
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Unidad I: Introduccioén a la PV

+.. Heloj - Microsoft Visusl C++ - [Relolre - IDD_RELOY FORM (Dialoal] =18l x]
| Sl £ pow ot proect B Lnveue Dok Window Hep -18] %
e 2@ ¢ mE |- - O[O [RatenPusade 1| e
| = [P0 e memetoens) = | [itg Chuburvier e T TR
—————— LIl | IO
=4 Huluy resources - o =
=3 Accelislor oo
B 1DA_MAINFRAME Mo w B
g An abl
B 100_rboUTE0x | L
1DD_RELAL_ANAL 0o
=00 _RELO)_FORH P " W
i leon —
{2 1DR_MAINFRAME Hinsha 1eioj anakigicn ™ m
(D] IDA_RELIUTYPE w B
=1 Meru
= 10R_MAINFRAME *m
=1 Sty Table i - - o By
al Sl Table ]
= 44 Venion =
70 5_VERSIUN_JNF ENH
ab B
Dealog Propertses = E| M =
H R Gema | Sk | MowSies | Edended St | 8 Ll
10 [m0_RELL_FORM i [ |
Font name: M5 Sans Senl x Iﬁ
Fontsizn: 8 )
F | mPoe [0 xPos [T L I
4] || b
1= J'gmu |m] Faey
= - |
i |
| |
-
|| LSTER Bt {abug ) Find in Files 1 Fied i o T4l | =
Foath AR TR

En la siguiente figura podemos ver como anadir a través del asistente una nueva
funcién para que responda a un evento (en este caso un clic del ratén):

MFC ClassWizard

2]

Meszage Maps | M ember Wariables | Automation | Activer Events | Class Info I

Praject:

Clazz name:

|Relai =

C:hAReloj\Relojdiew b, C:h. \RelofRelojview.cpp

| CRelojview

J Add Function |

Add Class.. |

Object |Ds: Messages: Delete Function |
ID_FILE_NEW = ;
ID_FILE_DPEN -l BN_DOUELECLICKED (Ealt Tl |
ID_FILE_SEVE

ID_NEXT_P4ME
ID_PREY_PANE
IDC_HORA

Member functions:

%  DoDataExchange -
W OnDestroy ON_wHh_DESTROY

% Onlnitiallpdate
OntostraRelojénalogico ON_IDC,
W OnTimer

0STRAR:BM_CLICKED
OM W TIMER Jd

Degcription: Indicates the uzer clicked a button

T

Cancel

3.3.4 Comunicacion con Windows

Cuando se ejecute el codigo de nuestra aplicacion suceden los pasos siguientes:
v Se construye un objeto aplicacion (theApp).
v" Windows llama a WinMain de las MFC.

v" WinMain llama a Initinstance de theApp.
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Unidad I: Introduccioén a la PV

v theApp crea el objeto ventana principal y los controles, y los visualiza.

Luego se debe responder a los mensajes de Windows y entonces sucede lo

siguiente:

v theApp llama a su funcién miembro Run y ejecuta el bucle de mensajes.

v La aplicacion procesa los mensajes dirigidos a ella.

Windows

Aplicacion &

Entrada

Cola de mensajes
del sistema

Cola de mensajes
de la aplicacion &

Cola de mensajes
de la aplicacion N

Winhlam

+ Bucle de mensajes

3.3.5 Bucle de mensajes

En un mapa de mensajes, distinguimos tres tipos de mensajes:

v' Mensajes de ordenes: son mensajes WM_COMMAND. Se generan cuando
el usuario selecciona una orden de un menu, un acelerador (combinacion de
teclas que activan una orden de un menud) o un botdon de la barra de

herramientas.

Para este tipo de mensajes, el mapa de mensajes utiliza la macro
ON_COMMAND.

Los controladores no tienen argumentos y no retornan un valor. Ejemplo:
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Unidad I: Introduccioén a la PV

A
< CRelojApp

BEGIN_MESSAGE_MAP(CRelojipp., CWinApp)
SoLAFE MSG MAP(CRelojipp)
ON_COMMAND({ID APF ABOUT, Cndppdbout)
s HOTE — the ClassWizard will add and remove mnappinhg macros here.
i D HOT EDIT what wou === in thess blocks of generated codes!
SV LAFE MSG MAP
<+ Standard file ba=ed document commands
OH_COMMAND({ID FILE HEW, CWindApp: :OnFileHew)
OH_COMMAND({ID FILE OPEH, CWiniApp::OnFileOpen)
END MESSAGE MAF( )

class CRelojiApp : public CWindpp

i
public:

CRelojipp():

S Oyerrides
<o ClazsWizard generated virtual function overrides
sof LAFE VIRTUAL(CRelojApp)
public:
wirtual BOOL InitIn=tance():
SOV RAFE WIRTUAL

S Implementation
S LAFE _MSG(CRelojApp)
afx m=g void OnAppiAbout{);
s HOTE — the ClassWizard will add and remowe memnber functions here.
£ Do HOT EDIT what wou === in these blocks of generated code |
SSLVAFE HSG
DECLARE HESSAGE MAP()

b

Mensajes de notificacion: es un mensaje que Windows envia a una
ventana en respuesta a una tecla pulsada, al pulsar un boton, etc. Esto es, es
un mensaje WM_COMMAND enviado por una ventana hija a su ventana
padre, indicando el evento ocurrido. Por ejemplo, un botén envia un mensaje
BN_CLICKED a su ventana padre para notificarle que ha sido pulsado.

Para este tipo de mensajes, el mapa de mensajes utiliza la macro
ON_mensaje.

Los controladores no tienen argumentos y no retornan un valor.

Mensajes de ventana: son mensajes no relacionados con controles. Estos
mensajes son generados por el sistema o por una accién del usuario. Por
ejemplo, cuando el usuario pulsa el botén izquierdo del ratén, se genera el
mensaje WM_LBUTTONDOWN. Ejempilo:

Para este tipo de mensajes, el mapa de mensajes utiliza la macro
ON_WM_ xxx.

Los controladores tienen argumentos y pueden retornar un valor. Ejemplo:
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Unidad I: Introduccioén a la PV

IMPLEMENT _DYNCEEATE({CRelojView. CFormView)

BEGIN_HMESSAGE MAP{CRelojView, CFormView)
SO LAFE HSG MAP(CRelojView)
CH_WH_DESTROY( )
COH_WH_TIHER( )
CH_BH_CLICEED({IDC MOSTEAERE, OnMostrarFEelojinalogico)
SO RAFE MSG MAP
END MESSAGE HMAP( )

cla=z=s CRelojView : public CFormnView

d

s

< Generated messzage map functions
protected:
Sof TAFE MSG{CRelojView)
afx_m=g woid OnDestrov();
atz m=g void OnTimer(UIHT nlIDEwvent):
atz m=g void OnMostrarBEelojdnalogicol )
SOVHAFE HSG
DECLARE MESSAGE _MAP()

¥

Cuando una ventana recibe un mensaje de ventana o de notificacién (no
mensajes de ordenes) la busqueda del mensaje para su proceso se produce
en su mapa de mensajes. Si en el mapa de mensajes de la clase de la
ventana en cuestion no existe una entrada para el mensaje en proceso, la
busqueda por ese mensaje continia en el mapa de mensajes de su clase
base y asi sucesivamente. En el caso mas desfavorable, se ejecuta un
manipulador por omision.

Observe que la macro BEGIN_MESSAGE_MAP especifica el nombre de la
clase derivada y de su clase base. Por ejemplo:

BEGIN MESSAGE MAP( CVentanaPpal, CFrameWnd )

El primer argumento especifica por donde comienza la busqueda. El segundo
argumento indica por dénde debe continuar la busqueda.

La ruta seguida para procesar un mensaje puede verse a continuacion:
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Clase basge

CWnd Funciones miembro
| Mapa de mensajes H | |afc_msg tpo focf)
CFrameWnd Funciones miembto

Mo : ,
| Mapa de mensajes S| |afc_msg tpo focf)
CVeriara Foal Funciones miembro

HMa : )
| Mapa de mensajes S| |afc_msg tpo fcf)

Claze dertvada

En cuanto a los mensajes de 6rdenes, un mensaje de este tipo es enviado a
través de una ruta estandar de objetos destino de érdenes, hasta encontrar el
objeto que tiene definido el controlador para dicho mensaje. Para seguir esta
ruta, el objeto destino de la orden utiliza la funcion OnCmdMsg para
determinar si puede procesar el mensaje y si no puede, se lo envia al
siguiente objeto en la ruta. De forma genérica la ruta seguida es:

1. A su objeto hijo actualmente activo.

2. A si mismo.
3. A otros objetos que pueden ser destino de érdenes.

3.3.6 Biblioteca de clases MFC

La biblioteca MFC (Microsoft Foundation Class Library — Biblioteca de clases
base de Microsoft), constituye una interfaz orientada a objetos para Windows,
que permite desarrollar aplicaciones para Windows de una forma mas
intuitiva (basado en el uso de ventanas).

La clase CObject es la clase raiz para la mayoria de las clases de la
biblioteca MFC. La funcionalidad proporcionada por esta clase incluye:

v" Arquitectura de la aplicacion
v" Manejo de excepciones

v' Soporte de ficheros

v' Soporte grafico

v" Manejo de menus

v' Bases de datos

36



Unidad I: Introduccioén a la PV

Sockets

v

Servicios de Internet

Soporte de ventanas

Objetos de sincronizacion (hilos)

Colecciones ( arrays, listas y mapas )

Existen ademas otras clases no derivadas de CObject.

CWnd proporciona el soporte para trabajar con ventanas, tales como:

v Ventanas marco

v' Barras de control

Cajas de dialogo

v Vistas

v" Controles

Window Support
CWnd

Frame Windows
CFrameWwnd
FCMDIChIldWnd

I—user MDT windows
FCMDIFrameYnd

I—user MDI workspaces
FCMiniFrameWnd

Fuser SDI windows

LCOlelPFramewnd
CSplitterwnd
Control Bars
FCControlBar
CDialogbar
COleResizeBar
CReBar
CS5tatusBar
CToolBar

Hojas de propiedades

L

Dialog Boxes
CDialog

FCCommonDialog

—CColorDialog
-CFileDialog
—CFindReplacebialog
—CFontDialog
FCOleDialog
—COleBusyDialog
ZOleChangelconDialog
COleChangeSourceDialog
ZOleCaonvertDial og
—COlelnsertDialog
COoleLinksDialog
I—COIeUpdateDiaIug
-COlePasteSpecialDialog

LZzOlePropertiesDialog

3.3.7 Arquitectura de una aplicacion

L

Views
Chiew

HCCtrlWiew
HCEditWiew
HCLi st iew
FCRichEditWiew

LCTreevView

LCScrol lvWiew

Luser scroll views

LCFormiew
user form views
CD aoRecordyview
CHtmlWiew
COleDBRecordview
CRecordyview

|_u ser record views

Los objetos fundamentales que intervienen en una aplicaciéon son:
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v

v

v

v

Aplicacion
Documento
Ventana marco

Vista

Existen dos tipos de arquitecturas:

v

SDI (Single Document Interface): solo permite tener abierta una
ventana marco con su vista, para presentar el documento que tiene
abierto, que también es Unico por cada ejemplar activo de la aplicacion.

MDI (Multiple Document Interface): permite tener abiertas varias
ventanas marco dentro de la ventana principal de la aplicacion, es decir,
dentro de la ventana marco principal pueden abrirse varias ventanas
marco hijas, de las cuales so6lo una estara activa, la que tiene la barra de
titulo resaltada y cada ventana hija contiene una vista de un documento.

Chijet licacio

[ S ] Barra de herrarientas
f 3
¥

[ Plantilla de docurmenta ] - Vista

[ Diocurnento ] Barra de estado
T

El objeto Aplicacion, tiene las caracteristicas siguientes:

v

v

v

Es un objeto de una clase derivada de CWinApp.
Inicia, ejecuta y finaliza la aplicacion.

Gestiona las plantillas de documento

El objeto Plantilla de documento, tiene las caracteristicas siguientes:

v

v

Es un objeto de una clase derivada de CDocTemplate.

Una plantilla de documento crea y gestiona todos los documentos
abiertos de un mismo tipo.

Las aplicaciones que soportan mas de un tipo de documento tienen varias
plantillas de documento.

El objeto Documento, tiene las caracteristicas siguientes:

v

Es un objeto de una clase derivada de CDocument.
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v" Un documento representa una unidad de datos que el usuario abre con la
orden Abrir del menu Archivo y guarda con la orden Guardar.

v Proporciona el soporte para la apertura y administracion de ficheros en el
disco.

El objeto Ventana marco, tiene las caracteristicas siguientes:

v" Es un objeto de una clase derivada de CFrameWnd.

v" Proporciona los controles estandar de una ventana a las vistas utilizadas
para visualizar los datos tales como el marco, la barra de titulo, el menu
de control, los botones de maximizar y minimizar, la barra de
herramientas y la barra de estado.

El objeto Vista, tiene las caracteristicas siguientes:

v" Es un objeto de una clase derivada de CView.

v Este objeto representa una ventana que hace de interfaz entre el usuario
y los datos del documento.

v" Un documento puede tener varias vista de los datos.

3.3.8 Analisis de una aplicaciéon

El esqueleto de una aplicacion basada en la arquitectura documento-vista
tiene basicamente cuatro clases:

v Clase Aplicacion

v Clase Ventana marco

v" Clase Documento

v Clase Vista

Cuando la aplicacidon esta en ejecucién y ocurre un evento, por ejemplo el
usuario redimensiona una ventana o pulsa una tecla, el propio Windows
envia un mensaje a la aplicacion indicandole el nuevo tamafio de la ventana
o la tecla que se ha pulsado, para que la aplicacion proceda en
consecuencia.

El objeto de la clase derivada de CWinApp representa la aplicacion. El objeto
CMainFrame representa la ventana principal de la aplicacion, el objeto

documento almacena los datos y el objeto vista visualiza los datos.

La figura siguiente muestra esquematicamente cémo estos objetos se
comunican entre si (s6lo se han representado algunas de las llamadas):
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CSaludoApp
Winhlam{)
Bucle de mensajes
Mensajes . o
Win dows WM OQUIT + Salir
\*1- ChainFrame CSlaludoDioc L
GetActive Document »
o OnMewDocument
» OnOpenDocument
o OnSaveDocument
Update &1V 1ews J
CRaludoView ul
* GetParent
CetdctiveView -
» OndctrveView
» COnlirawr
o OnlmtiallUpdate
» Onlipdate
L o OnPrint
GetDocument
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3.4 UNIDAD Ii: MI PRIMERA APLICACION

Titulo del tema:

Mi primera aplicacién

Objetivos:
Entender los pasos que hay que seguir para generar una

|
aplicacion Windows.
Aplicar las funciones correspondientes al uso de la fecha y la hora

en la aplicacion

Contenido:

= Diseno de una ventana principal
= Iniciar la vista

= Fechay Hora

= 4 horas
Bibliografia basica:
Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.
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3.4 UNIDAD II: Ml PRIMERA APLICACION: “HOLA
MUNDO”

3.4.1 Diseno de una ventana principal

Los pasos que debemos seguir para crear una ventana principal son:

1. Generar el esqueleto de la aplicacion.

2. Dibujar los controles de la aplicacion.

3. Establecer las propiedades de los objetos.

4. Unir el cddigo a los objetos.

Este ultimo paso se puede hacer de dos formas:

v Utilizando funciones miembro.

v Utilizando variables miembro.

Veamos ahora cada uno de los pasos.

En lo que se refiere al esqueleto de la aplicaciéon, esta se genera haciendo uso
del asistente AppWizard cuando iniciamos una nueva aplicacién. El asistente
genera lo que se conoce como arquitectura documento-vista la cual incluye una
serie de clases que conforman la aplicacion. Por ejemplo, si creamos una nueva
aplicacion llamada MiApp, AppWizard generara las clases siguientes:

v CMiApp

v' CMiAppDoc

v' CMainFrame

v CMiAppView

v" CAboutDIg
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En las siguientes figuras se pueden ver sombreadas las clases que forman la
arquitectura documento-vista dentro de la jerarquia de clases de la MFC para
nuestro ejemplo anterior de MiApp:

COhect
CCmdTarget ]

|—[ CWinThread ] |—[ CDocument ] |—[ CWnd ]
|—[ CWinspp ] |—[ ChMisppDoc ]
Chlispp ]

( CWnd ]

L[ CFrameWnd ] |—[ CView ] |—[ CDialog ]
L[ ChlanFrame ] l—( CEcrollView ] L[ CahoutDlg ]
CFormView ]

L[ ChMisppView ]

El paso 2 consiste en afadir a la ventana los diferentes controles que van a
formar parte de nuestra aplicacion. En el siguiente ejemplo, se ha incluido una
caja de texto (Edit Box) y un boton (Button):

. il —lolx]

Archivo  Ayuda

I jijHola mundalll

| S aludo I

El paso 3 consiste en establecer las propiedades a cada uno de los objetos de la
aplicacion segun la funcionalidad que se quiera lograr. Par ver las propiedades
de un control hay que presionar clic derecho del ratéon cuando esté ubicado sobre
el control. En el ejemplo siguiente se pueden ver las propiedades de la caja de
texto anterior:
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AI:! | 1 | | [ |_] E =
EI-423 MiApp resources e
-0 Acoeleratar h
=23 Dialog Az abl
IDD_ABOUTBEO Edit o
IDD_MIAPP_FORM ® ®
Saludo EH
! x| =
-
== ? General  Styles | Extended Styles | - Lo
- b
Aligh text: [~ Horzontal scoll [ Pazsword ¥ Border 'r-r=
ICentEIed j' ¥ oo HSeroll [~ Mo hide selection [~ Uppercase = H
[~ Hultiline [T wetticalsooll [ OEM convert [ Lowercase 26 E
[~ MNumber = Auto VSl [~ wfant return I Read-only é
[=1
B Clage | Fes_—— — : T

En el paso 4 debemos unir el codigo para que la aplicacion responda a nuestras
necesidades. Para llevar a cabo esta tarea nos podemos ayudar con el asistente.
Para ubicarnos, recordemos que tenemos la vista de clases en la ventana del
WorkSpace:

El--- MiApp clazses
"Ej CaboutDIg
EI"IZj ChainFrame

- @ ~CMainFrame(]

------ & Dump(CDurnpContest &dc)

@[ PreCreatewindow([CREATESTRUCT &es|
- *15 CMidppapp

|- ™15 CMitppDoc

2

3

|- ™8 CMisppiiew
--[_7] Globals

[ B N |

La figura siguiente muestra el codigo de la funcion PreCreateWindow de la clase
CMainFrame de nuestra aplicacion de ejemplo MiApp (esta funcion es llamada
cuando el marco de la ventana es creado y sirve para establecer sus
caracteristicas):

¥
LELAET JEQR:

2 2fATS ¢= (EAZ YDDLOLILITE | M2 IHICKEEYHE | A2 HYXIHIZEBOX):
TI{ (CEESWSHINT: [ BLSCLSS[SHTOJOM(CE) ) LSEALIT RY¥YTZE:

BOOT CHSTPRRSWS: ! RLeCLedfs/Ingon(CEEYLERLIEACLYE ©2)

El cédigo anterior hace que el marco de la ventana de la aplicacion se visualice

sin poner el titulo del documento en la barra de titulo; que dicha ventana no
permita variar su tamano y que el botén de maximizar permanezca inactivo. Para
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afiadir una funciéon haciendo uso del asistente debemos presionar CTRL W
cuando nos encontremos encima de un determinado objeto. Por ejemplo, la
figura siguiente muestra como anadir la funcion OnBtSaludo para que dé
respuesta al mensaje BN_CLICKED cuando presionemos el boton cuyo
identificador es IDC_BT_SALUDO; en este caso tuvimos que posicionarnos
sobre el botén y luego invocar al asistente:

2] x|

feszage Maps | Member Wariables I Autormation I Activer Events I Clazs Info |
Project: Class hame: fdd Clags.. = |
Mitpp | [cHisppview =l P
T AMisppMMibppView b C:A. \MidppMidpphiew cop _ dedfursien |
Obiject |Ds: tessages: Delete Function |
ID_FILE_MEW —
ID_FILE_OFEN B EN_DOUELECLICKED Lot Gl |
ID_FILE_SAWE
ID_NEXT_PAME
ID_PREY PAME
IDC_ED_SALUDD -
Member functions:
¥ DoDataExchange
OnBtS aludo ON_IDC_BT_SALUDO:EM_CLICKED
Y Onlnitiall pdate
W PreCreatehwfindow
Drescription: Indicates the user clicked a button

|

Para escribir el codigo lo podemos hacer de dos maneras: utilizando funciones
miembro predefinidas é por medio del uso de variables miembro asociadas a los
controles. Ambas formas seran vistas a continuacion.

El objetivo de la aplicacion de ejemplo MiApp es que al dar clic sobre el botén se
visualice en la caja de texto el mensaje jjjHola Mundo!!!.

Si lo hacemos utilizando funciones miembro debemos escribir el cddigo
siguiente:

wold CHiAppWiew:  OnBtSaludof )

SetDlgltemTe=xt (IDC_ED SALODO, "iiiHola mundo! ")
h

La funcién SetDIgltemText se encarga de poner el texto especificado en el
segundo argumento en el control cuyo id es el primer argumento; en nuestro
caso en la caja de texto. Esta accidn se produce cuando demos clic en el botén.

Si lo hacemos utilizando variables miembro debemos invocar a ClassWizard
para asociar una variable de tipo CString con la caja de texto tal y como se
muestra a continuacion:
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2l
Mezzage Map:  Member Variables | Automation Actives Events | Clasz Info I
Eh;?::: T g x| _AddCless. ~ |
&dd Variable...
CAAMisppiMisppiie  Member variable name:; oK. |
Control IDs: Im_edSaIudo c | Delete Warnable |
ancel |
Leleg-g e LI Category: Update Qolumnsl
[Value =l Bind &1 |
Wariable type:
IEString j
. Description:
D eszcription: . . _—
CSking with length validation
(] 4 | Cancel |

En nuestro ejemplo, esta variable se llama m_edSaludo y ella contendra el texto
que queremos mostrar. Ahora el codigo debe ser el siguiente:

wvold CMiAppView: :OnBtSaludoi)

m_edsaludo = "iiiHola mundol! 1"
Tpdatelata(FALSE) ;
I

La funcion UpdateData con el argumento FALSE se encarga de enviar el
contenido de la variable a la correspondiente caja de texto asociada. Si el
argumento fuera TRUE el proceso es el inverso: el contenido del control se
transfiere a la variable miembro. Esto ultimo es muy util cuando se quieren
capturar datos introducidos por el usuario. La figura siguiente aclara lo dicho:

Yentana

UpdateDatal FALSE )

Yariables
rmiermbro

UpdateDataf TRUE ) [

Cuando una variable miembro es anadida por medio del asistente, éste genera
automaticamente un codigo como el siguiente:

clazs CMiAppWView : public CFormView

{

protected: < create from =erialization only
CHiAppView():
DECLARE DVHCREATE({CHiAppView)

public:
Sof TAFY, DATA(CHiAppWiew)
enum { IDD = IDD MIAPF FORM 1
CString m_edSaludo;
SOV RARY DATA

S Attributes
public:
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woid CHiAppView:  DoDataExchange(CDataEzchangs* pDE)

1
CForm¥iew: :DoDataExchange{pli)
SN {AFE DATA MAP{CHiAppWView)
DDE Text(pDE, IDZ ED SALUDD, m e=dSaludo);
A<+ AFE DATA MAP

Las macros AFX_MSG delimitan las funciones miembro ligadas a los mensajes
de un mapa de mensajes de las MFC. Por eso, debemos tener cuidado de no
borrar estas macros. En la primera figura podemos ver la declaracion de la
variable y en la segunda la conexién entre la variable y la caja de texto.

3.4.2 Iniciar la vista

Antes de que la vista sea mostrada por primera vez se invoca a la funcion
OnlInitialUpdate de la clase CMiAppView. Esta funcién fue heredada de
CFormView. Tiene como objetivo establecer ciertas caracteristicas asociadas a
la vista:

wold CHiAppView: OnlnitiallUpdate()
CFormView: OnInitiallpdatel )

GetParentFrame( i —:RecalcLayout( )
FesizeParentToFit();

La funcion CWnd::GetParentFrame se encarga de obtener un puntero a la
ventana marco. La funcion CFrameWnd::RecalcLayout es invocada cuando las
barras de control estandar aparecen o desaparecen, o bien cuando se
redimensiona la ventana. La funcién CScrollView::ResizeParentToFit ajusta la
ventana marco al tamafio de la vista.

3.4.3 Fecha y Hora

La clase CTime permite obtener informacion relativa a la fecha y la hora
actuales. Para visualizar la fecha y la hora de acuerdo con diversos patrones,
utilice la funcion Format (consultar la ayuda en linea de MSN Visual Studio).
Dentro de las funciones de la clase CTime tenemos:

v' GetCurrentTime: proporciona la fecha y la hora del sistema

v" Format: para visualizar la fecha y la hora de diversas maneras.

v' GetDay, GetMonth, GetYear: obtener el dia, mes y afo.
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v" GetHour, GetMinute, GetSecond: obtener la hora, minutos y segundos.

Un objeto de la clase CTimeSpan representa la diferencia que hay entre dos
valores CTime. Ejemplo:

CTime t1¢ 2001, 3, 19, 22, 15, 0 ): ~ 10:15PH Mar=c 19. 2001
CTime t2{ 2001, 3, 20, 22, 15, 0 3; - 10:15PM Har=zo 20, 2001
CTimeSpan t= = t2 — tl1; ~ REestar 2 CTimes

Otro ejemplo:

o

CTiﬁESpan m_De=sfaszeHorario:
A

wolid CRelojView: CambiarHoraiint nHora., int nMinuto, int nSegundo)

1

CTime FechaHora = CTime:  GetCurrentTime( )
CTime FechaHoraHueva(FechaHora GetVear(l,.
FechaHora GetMonth().
FechaHora GetDay ().
nHora, nMinuto, nSegundo);
n_De=sfaseHorario = FechaHoralHuewa — FechaHora:

MostrarHorabdctuall):
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UNIDAD Ill: CAJAS DE DIALOGO, GRAFICOS, TIEMPO Y USO DEL

3.5

RATON

Titulo del tema:

Cajas de dialogo, graficos, tiempo y uso del ratdén

Objetivos:
Entender y aplicar conceptos varios en una aplicacion Windows
tales como cajas de dialogo, uso de graficos, temporizadores y

manejo del raton

Contenido:

= Cajas de dialogo
= Graficos

= Temporizador

= Uso del raton

= 6 horas

Bibliografia basica:
Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.
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3.5 UNIDAD lll: CAJAS DE DIALOGO, GRAFICOS,
TIEMPO Y USO DEL RATON

3.5.1 Cajas de dialogo

Una caja de didlogo es una ventana con controles para aceptar nuevos datos o

para visualizarlos. La funcionalidad para manipular cajas de didlogo es

proporcionada por la clase CDialog. Existen 3 tipos:

v Cajas de didlogo personalizadas: son cajas de didlogo hechas a medida, bien
afiadiendo controles a un formulario, o bien modificando cajas de didlogo
existentes.

v Cajas de didlogo predefinidas: son cajas de didlogo creadas por medio de las
funciones de la biblioteca MFC; por ejemplo, AfxMessageBox.

v' Cajas de didlogo estandar: son cajas de didlogo muy comunes en Windows;
por ejemplo, la caja de didlogo Abrir o Imprimir.

3.5.2 Cajas de dialogo modales y no modales

v’ Cajas de didlogo modales: tiene que ser cerrada para que la aplicaciéon
pueda continuar.

v' Cajas de dialogo no modales: no tiene que ser cerrada para que la aplicaciéon
pueda continuar.

3.5.3 Crear una caja de dialogo modal

Los pasos para crear una caja de dialogo modal son los siguientes:

v' Disenar la plantilla de dialogo: es decir, disefiar la ventana con sus controles
cuyo identificador sera pasado como parametro en el constructor de la clase;

50



Unidad III: Cajas de dialogo, graficos, tiempo y uso del ratén

la plantilla se crea con el editor de dialogos del entorno de desarrollo de
Visual C++.

v Crear una clase derivada de CDialog que utilice esa plantilla: esto se hace
con ayuda de ClassWizard una vez que se ha creado la plantilla.

v" Definir un objeto de la nueva clase: esto se hace en el lugar donde se quiera
utilizar el dialogo modal.

v Invocar a la funcion DoModal del objeto: esto se hace en el lugar donde se
quiera visualizar el didlogo modal. Ejemplo:

wvolid CHiAppApp: : OnAppAbout ()

CAboutDlg aboutDlg:
aboutDlg . DoModal )

F

A continuacién podemos ver los botones que tiene una caja de dialogo modal y
las funciones miembros controladoras que dan respuesta a los eventos
producidos por éstos:

Boton Identificador | Funciéon miembro
Aceptar | IDOK CDialog::OnOk
Cancelar | CANCEL CDialog::OnCancel

Cuando se cierra una caja de dialogo modal o no modal (o sea pulsar los
botones Aceptar/Cancelar) se invoca a la funcion CDialog::EndDialog. Esta
funcién se encarga solamente de ocultar el diadlogo (no lo destruye).

Si se desea destruir la ventana hay que invocar a la funcion:

CWnd::DestroyWindow

3.5.4 Crear una caja de dialogo no modal

Los pasos para crear una caja de dialogo no modal son los siguientes:

v Disenar la plantilla de dialogo:

Catcel

x|
oK |
[ e |

v' Crear una clase derivada de CDialog que utilice esa plantilla:
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class CHiDialogo : public CDialog
{

< Construction
public:
CHiDialogo(Clnd* pParent = HULL):

L

DECLARE MESSAGE MAF()
}

v Invocar a la funcién CDialog::Create desde el constructor de esa clase:

CHiDialogo: :CHMiDialogo{Clind* pFarent ~#=HILL*)
 Chialog(CHiDialogo: : IDD, pParent)

SofLAFE _DATA THIT(CHiDialogo)

S HOTE: the ClassWizard will add . ..
SSVVARE DATA THIT
Create(IDD _DIALOGL)

¥

v Crear un objeto dinamicamente de la clase derivada:

wold CHiAppWiew: OnlnitiallUpdate()

1
CFormView: OnlnitiallUpdate]);

GetParentFrame( ) —:Fecalclayout();
ResizeParentTaFit():

m_pDlg = new CHiDialogolthi=);

wold CMiAppVWiew: OnlnitiallUpdate()

i
CFormn¥iew: :CnlnitiallUpdate);

GetParentFrame( ) —:FecalcLayout();
FezizeParentTaoFit ()

m_plDlg = new CHMiDialogoflthi=);

v Eliminar el objeto:

CHiAppView:  ~“CHiAppView()

delete m_pDlg;
h

3.5.5 Avisos y mensajes

La macro TRACE visualiza los argumentos especificados en la ventana de salida
Debug; es muy util en procesos de depuracion. TRACE se utiliza igual que printf
y estd operativa siempre que se ejecute la version Debug de su aplicacion en
modo depuracion; esto es, pulsando F5y no Ctrl+F5. Ejempilo:
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int 1 = 1;

char sz[] = "Hola";

TRACE ( "Entero = %d, Cadena = %s\n", i, sz );
// Output: 'Entero = 1, Cadena = Hola'

La funcion AfxMessageBox permite visualizar un mensaje en una ventana. La
sintaxis es la siguiente:

int AfxMessageBox( LPCTSTR lpszText, UINT nType = MB OK,
UINT nIDHelp = 0 );

int AFXAPI AfxMessageBox( UINT nIDPrompt, UINT nType =
MB OK, UINT nIDHelp = (UINT) -1 );

El parametro IpszText es un objeto CString o la direccion de una cadena de
caracteres, que contiene el mensaje que se desea visualizar.

El entero nType es una suma légica (OR) de valores que describe el nimero y el
tipo de botones a visualizar, el estilo del icono y cual es el botdon por omision.
(Para ver estos valores, consulte la ayuda MSDN de AfxMessageBox).

3.5.6 Graficos

Para pintar los graficos (incluyendo texto) asi como para mostrar los elementos
que componen una interfaz de usuario, Windows utiliza la interfaz de dispositivos
graficos (GDI: Graphics Device Interface), la cual se encarga de llamar a las
rutinas de los distintos gestores de dispositivo (drivers de video, de impresora y
de trazadores graficos) que son los que directamente actuan sobre el dispositivo.

Aplcacion 1 Aplcacion 2

Drivers de
disposirvo

Drivers de
dispositivo

Drivars de
disposirvo

Puesto que existen muchos dispositivos graficos de salida diferentes soportados
por Windows, uno de los objetivos principales de la GDI es permitir mostrar los
graficos independientemente del dispositivo utilizado. De esta forma podemos
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escribir aplicaciones que se ejecuten independientemente de las caracteristicas
particulares del dispositivo grafico de salida que utilice una determinada
maquina.

3.5.7 Pintar

En una ventana, Windows sélo puede pintar en el area de cliente. Para informar
sobre la necesidad de pintar, Windows envia un mensaje WM_PAINT a su
procedimiento de ventana.

La funcién controladora, es decir, que da respuesta a este tipo de mensajes es
OnPaint.

3.5.8 Contexto de dispositivo

Como Windows no permite un acceso directo al hardware de visualizacion,
comunica con él utilizando un nivel de abstraccién por encima del hardware
denominado contexto de dispositivo (device context - DC). Esto quiere decir que
para poder dibujar en un dispositivo de salida grafico primero hay que obtener un
contexto de dispositivo relativo a ese dispositivo fisico.

Un contexto de dispositivo es una estructura de datos, mantenida internamente
por la GDI que contiene los atributos necesarios para pintar el grafico o el texto.
Estos atributos son utilizados por las funciones de la GDI.

3.5.9 CDC

La clase base CDC proporciona todas las funciones miembro necesarias para
dibujar:

Graphical Drawinag
—CDC

- CClientDC
- CMetaFileDC
- CPaintDcC
—CWindowDC

Para obtener informacion del contexto de dispositivo se pueden usar las
funciones:

CDC: :GetDeviceCaps (indice)
CDC: :GetSystemMetrics (indice)
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Cuando un contexto de dispositivo esta vinculado a un dispositivo grafico de
salida, tal como la pantalla o la impresora, y necesitemos obtener informacién
sobre él (por ejemplo, tamano de la superficie de proyeccion), posibilidades de
color, puntos por pulgada, etc.) invocaremos a Ila funcidbn miembro
GetDeviceCaps de la clase CDC:

int GetDeviceCaps( int nIndex ) const;

donde nindex es un identificador que indica la informacién que se desea obtener
(por ejemplo):

v HORZRES: permite obtener el ancho en pixeles de la pantalla.

v VERTRES: permite obtener el alto en pixeles de la pantalla.

v' LOGPIXELSX: permite obtener el niUmero de pixeles por pulgada légica en el
ancho de la pantalla.

v LOGPIXELSY: permite obtener el nimero de pixeles por pulgada légica en el
alto de la pantalla.

Para recuperar las magnitudes de varios elementos de visualizacion de Windows
(pantalla, icono, cursor, borde, barra de titulo, etc.) usaremos la funcién
GetSystemMetrics:

int GetSystemMetrics( int nIndex );

donde nindice es un identificador que indica la informacién que se desea obtener
(por ejemplo):

SM_CXMIN: permite obtener el ancho minimo en pixeles de la ventana.
SM_CYMIN: permite obtener el alto minimo en pixeles de la ventana.
SM_CXSCREEN: permite obtener el ancho en pixeles de la pantalla.
SM_CYSCREEN: permite obtener el alto en pixeles de la pantalla.
SM_CXVSCROLL: permite obtener el ancho en pixeles de la barra de
desplazamiento vertical.

SM_CYHSCROLL: permite obtener el alto en pixeles de la barra de
desplazamiento horizontal.

ANANENENEN

<

El siguiente coédigo muestra un ejemplo de cémo utilizar la funcién
GetDeviceCaps para obtener informacion sobre la impresora:

CPrintDialog dlg(FALSE) ;

if (!'dlg.GetDefaults())
AfxMessageBox (_T("Usted no tiene impresora instalada"));
else
{
CDC dc;
dc.Attach(dlg.m pd.hDC) ;

int nHorz
int nVert

dc.GetDeviceCaps (LOGPIXELSX) ;
dc.GetDeviceCaps (LOGPIXELSY) ;

CString str;

if (nHorz == nVert)
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str.Format(_T("Su impresora soporta %d pixeles por
pulgada"), nHorz) ;

else

str.Format(_T("Su impresora soporta %d pixeles por pulgada
") _T("resolucién horizontal, y %d pixeles por pulgada
resolucién ") _T("vertical"), nHorz, nVert);

AfxMessageBox (str) ;
}

Este otro ejemplo muestra el uso de la funcion GetSystemMetrics para obtener
informacion relativa al ratén:

#include <windows.h>
#include <stdio.h>

void main ()

{
BOOL fResult;

fResult = GetSystemMetrics (SM_MOUSEPRESENT) ;

if (fResult == 0)
printf ("No hay ratén instalado.\n");
else

{
printf ("Ratén instalado.\n");
fResult = GetSystemMetrics (SM_SWAPBUTTON) ;
if (fResult == 0)

printf ("Botones sin capacidad de intercambio\n") ;
else printf ("Botones con capacidad de intercambio\n") ;

}

En el cuadro siguiente podemos ver algunas funciones miembro de la clase CDC
que se pueden usar para dibujar:

Tipo Funcién miembro
Puntos SetPixel

Posicion | MoveTo, GetCurrentPosition

Lineas LineTo, Arc, Polyline, etc.

Figuras Rectangle, Ellipse, Polygon, etc

Por ejemplo:
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void CDibujoView: :OnPaint ()
{

CPaintDC dc(this); // device context for painting

dc.SetPixel (10,33,RGB (255, 255, 0));
dc.LineTo (50,50) ;

dc.MoveTo (100, 60) ;

dc.LineTo (200,90) ;

dc.Rectangle (0,0,200,200) ;
dc.Ellipse(0,0,200,200) ;

}

Para mayores detalles de cada una de estas funciones y otras mas hay que
consultar la ayuda.

3.5.10 Objetos GDI

La GDI de Windows emplea varias herramientas de dibujo, incluyendo plumas,
pinceles, tipos de letra, mapas de bits, paletas de color y regiones. Cada una de
estas herramientas esta contemplada en las MFC por una clase derivada de
CGdiObject. Estas clases derivadas son las siguientes: CPen, CBrush, CFont,
CBitmap, CPalette y CRgn.

La figura siguiente muestra la jerarquia de clases :

Graphical
Drawing Objects

—CGdiobhject
—CBitmap
—CBrush
—CFont
—CPalette
—CPen
—CR.gn

Para utilizar objetos GDI, debemos seguir los pasos siguientes:
v" Crear el objeto GDI.

v" Seleccionarlo para el DC (contexto de dispositivo a utilizar). Esto se logra con
la funcion CDC::SelectObject.

v Eliminar el objeto cuando no se vaya a utilizar mas. Esto se logra con la
funcién CGdiObject::DeleteObject.

Por ejemplo:
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volid CHMiDialogo: :COnPaint()

d

¥

CPaintDC de(thi=s): « dewvice context for painting

S TODD: Add wour message handler code here
CRect rect:
GetClientRect (rect);

int cx= rect . right - rect.left;
int cv rect bottom — rect.top:
int r = oy < cx Y vl @ oESZ;

CPen Plumadzul (PS5 _SOLID, 2. EGEB(O, 0, 25531);
CPen #*pPlumadnterior = dco.SelectObject{&Plunadzull;

do Ellipse{cE-2-r., cv 2-r, cE 24T, oy 2+r);
do. SelectObject(pPlumainterior) ;

Flumadzul  Deletelbject(); .+ no necezaria en s=te cas=o

En el cédigo mostrado anteriormente, primero se declara un contexto de
dispositivo dc para poder pintar. A continuacion se obtiene por medio del objeto
rect el area de cliente donde se dibujara, almacenando en las variables cx y cy el
ancho y el alto respectivamente de dicha area. Luego se crea el objeto
PlumaAzul que se usara para dibujar. Después se selecciona esta pluma,
almacenando en pPlumaAnterior la pluma que estaba seleccionada por defecto;
esto se hace para seleccionarla de nuevo cuando dejemos de usar la pluma azul.
Por ultimo, se dibuja una elipse, se selecciona la pluma anterior y se elimina la
pluma azul utilizada para dibujar la elipse. El resultado es:

Este otro ejemplo muestra la forma de como pintar con un color de fondo una
elipse, para ello hacemos uso de un objeto de tipo CBrush:

CBrush BrochaGri=s(: : GetSy=sColor(COLOE_3DFACE) ) ;
CBru=h #pBrochadnterior;

pBrochadnterior = dco.SelectObject(&BrochaGris);
do Ellipsse({cxs2-1r. cvsZ-1r. cESZ4+r, oy 241

dc.SelectObject { pBrochainterior)
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3.5.11 Redimensionar / repintar

La funcién miembro Invalidate de la clase CWnd invalida el area de trabajo del
objeto CWnd para el que es invocada. Esta funcién tiene un parametro que
especifica si el fondo debe ser borrado; por omisién vale true (en este caso,
Windows envia un mensaje WM_ERASEBKGND).

Esta area estd marcada para ser pintada cuando ocurre el siguiente mensaje
WM_PAINT. Por esta razon, es necesario llamarla cuando redimensionamos una
ventana (es decir, cuando se envia el mensaje WM_SIZE), esto se muestra a
continuacion:

woid CHiDialogo: :OnSize(UINT nType., int cx. int cy)
CDialog: :InSize(nTvpe. cx. cv);

S TODD . Add wvour message handler code here
Invalidate();

3.5.12 Dibujar

Cuando dibujamos algo, las unidades por defecto son los pixeles o “unidades de
dispositivo”. Sin embargo, Windows proporciona varios modos de proyeccion que
se pueden asociar con el dispositivo sobre el que se esta dibujando. También
tiene que ver en esto la resolucién de la pantalla.

Una aplicaciéon que tiene que realizar graficos se escribe para que dibuje sobre la
ventana logica (una ventana con un tamafio en unas unidades elegidas por
nosotros). Windows, utilizando la razén entre el tamafo de la ventana légica y el
tamafo de la ventana fisica, proyectara el dibujo sobre la ventana fisica. La
siguiente figura muestra lo dicho anteriormente:

.......

Ventana ldgica

(unidadesli%iiiiijf’!fﬁfff
Ventana fisica

...........

ipixeles)

s

Las unidades de un sistema de coordenadas x-y dependen del modo de
proyeccion empleado. Los modos son los siguientes:

. : . . _ |EjeX |Eje Y
Modo de proyeccion | Unidad légica = Los valores aumentan hacia
MM_TEXT 1 pixel la derecha abajo
MM_TWIPS 1 twip la derecha arriba
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MM_LOMETRIC 0,1 mm la derecha arriba
MM_HIMETRIC 0,01 mm la derecha arriba
MM_LOENGLISH 0,01 pulgadas la derecha arriba
MM_HIENGLISH 0,001 pulgadas la derecha arriba
MM_ISOTROPIC arbitrario (x ==vy) Seleccionable Seleccionable
MM_ANISOTROPIC |arbitrario (x !=y) Seleccionable Seleccionable

Por ejemplo, si suponemos que el modo de proyeccion es MM_TEXT, en el cual
la coordenada X aumenta hacia la derecha y el eje Y aumenta hacia abajo y que
tenemos el cédigo:

dc . Ellipsei{cx 7-1r. cy 2-1r, cCcE-24+r. Cvs24+1r);

do . MoveTol{cxs2, oy d):
do. LineTol(cxs24+4r*co=(PI-4). cv-2+r*®=in(FPFIl.-4));:

el resultado es el siguiente:

Para personalizar el modo de proyeccion a utilizar, podemos usar las funciones
siguientes:

v CDC::SetMapMode: ajusta el sistema de coordenadas al modo de
proyeccion que se le pasa como parametro. Ejemplo:

dc.SetMapMode (MM_ISOTROPIC) ;

v CDC::SetWindowExt: establece el tamafio légico deseado para la ventana
l6gica. Ejemplo:

dc.SetWindowExt (200, 200) ;

v' CDC::SetViewportExt: establece el tamafio de la superficie de proyeccion.
En el ejemplo siguiente el signo menos en el segundo parametro hace que
los valores de y aumenten hacia arriba si tomamos en cuenta que hemos
seleccionado el modo de proyecciéon MM_ISOTROPIC:

dc.SetViewportExt (cx, -cy)

v CDC::SetViewportOrg: se usa para situar el origen légico de coordenadas
en el lugar deseado del area de cliente. Ejemplo:
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dc.SetViewportOrg( cx/2, cy/2);
A continuacién tenemos el ejemplo completo:

< Modo de proveccidn

do. SetMapiode (MM AHISOTEORIC) ;

<« Tamafio de la wentana logica
do.SetWindowExzti{cx, cv);

< Tamafio de la superficie de proveccicn
do.SetVievportExt (cx, —cv);

< Qrigen lodgico de coordenadas

do . SetViewportOrg(ocxs?,. cws2);

dc.Ellipsse(-r, . ¥. —-1):
de HoveTaoi(0, 0):
do.LineTol(r*cos(PI<4). r*=in(FIl.-4));

El resultado del cddigo anterior es el siguiente:

3.5.13 Temporizadores

Un temporizador es una rutina interna de Visual C++ que notifica periédicamente
a una aplicacién cuando ha transcurrido un periodo determinado de tiempo.

Cada vez que transcurre el periodo de tiempo especificado, Windows coloca un
mensaje WM_TIMER en la cola de mensajes de la aplicacion. El procesamiento
de este mensaje hace que se ejecute la funcion OnTimer, lugar donde se
especificaran las acciones a ejecutar periédicamente.

Para instalar un temporizador hay que llamar a la funcién miembro SetTimer de
la clase CWnd:

CWnd: : SetTimer

UINT SetTimer ( UINT nIDEvent, UINT nElapse, void (CALLBACK
EXPORT* lpfnTimer) (HWND, UINT, UINT, DWORD) );

El parametro nIDEvent especifica el identificador del temporizador y el parametro
nElapse especifica el valor de tiempo en milisegundos. El tercer parametro
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InfnTimer indica la direccion donde internamente va a ir alojado el temporizador,
es decir, a qué objeto pertenece el temporizador, normalmente vale NULL porque
pertenece a la ventana actual. Ejemplo:

BOOL CHMiDialogo: :OnInitDialog()
Chialog: :OnlnitDialogl);
n_nlIdTimer = SetTimer(ID_1SEGUHDO, 1000, HULL):

return TRUE;
T

woid CHilnalogo:  OnTimer (UTINT nIDEvent)
1

mon = ++m_n % 60;
Invalidatei):

Chhalog: :OnTimer (nIDEwent ) ;
b

Cuando ya no usemos el temporizador, debemos llamar a la funciéon KillTimer
miembro de CWnd para detener los mensajes WM_TIMER.

CWnd: :KillTimer
BOOL KillTimer( int nIDEvent );

El parametro nIDEvent es el identificador del temporizador usado en SetTimer.

3.5.14 El raton

Las ventanas y varios tipos de controles reconocen tres eventos producidos por
el raton:

v Clic

v Doble clic

v Arrastrar

La tabla siguiente muestra los mensajes que pueden ser producidos por el raton:

Accion Mensaje Funcion
Mover el raton WM_MOUSEMOVE OnMouseMove
Pulsar el boton
izquierdo WM_LBUTTONDOWN OnLButtonDown
Soltar el botén
izquierdo WM_LBUTTONUP OnLButtonUp

Hacer doble clic con el

AR WM_LBUTTONDBLCLK OnLButtonDbIClk
botén izquierdo -
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Pulsar el botéon derecho

WM_RBUTTONDOWN OnRButtonDown
Soltar el boton derecho |y peUTTONUP OnRButtonUp
Hacer doble clic con el
botdn derecho WM_RBUTTONDBLCLK OnRButtonDbICIk
Pulsar el boton central |\ \BUTTONDOWN | OnMButtonDown
Soltar el boton central |\ \iBUTTONUP OnMButtonUp
Hacer doble clic con el
botén central WM_MBUTTONDBLCLK | OnMButtonDbIClIk

Todas las funciones anteriores tienen dos argumentos: nFlags y point. Por

ejemplo:

afx msg void OnLButtonDown( UINT nFlags, CPoint point );

El parametro nFlags indica qué botén produjo el evento y qué teclas, Cirl y/o
Mayus (Shift), se pulsaron. Este pardametro es una combinacién de los siguientes

valores:

v MK_CONTROL
v' MK_LBUTTON
v' MK_MBUTTON
v' MK_RBUTTON

v’ MK_SHIFT

La tecla Ctrl se esta pulsando.

El botdn izquierdo del ratén se esta pulsando.
El botén central del ratdn (si lo hay) se esta pulsando.
El boton derecho del ratén se esta pulsando.

La tecla Mayus (Shift) se esta pulsando.

El parametro point es un objeto CPoint que almacena los valores x e y
correspondientes a las coordenadas del cursor del raton relativas a la esquina
superior izquierda del objeto sobre el que se produce el evento.

xPos = point.x;
yPos = point.y;
Ejemplo:

vold CHiDialogo: :OnlButtonDown (TINT nFlag=.

1f [ nFlags ==

(ME_LEUTTON

// posicidén horizontal del cursor
// posicidén vertical del cursor

CPoint point)

| ME_CONTROL))

AfeMeszageBox( "Botdn izguierdo del ratdn + Ctrl");

Clialog: OnlButtonDown({nFlags.

¥

point);
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3.5.15 Cambiar el cursor del raton

La funcion OnSetCursor controla la configuracién del cursor y da respuesta al
mensaje WM_SETCURSOR. Este mensaje es enviado cuando el ratén se mueve
y es respondido por una ventana antes de ejecutar cualquier otro proceso.
Ejemplo:

BOOL CHiDialogo: :OnSetCursor(CWnd#* pWnd, UINT nHitTest., UIHNT message)

SetCursor{ AfxGetApp( )—rLoadStandardCursor(
nHitTest == HTCLIEHT ? IDC_SIZENS : IDC_ARROW)):

return true;

¥

El codigo anterior hace que el cursor tome forma de cruz cuando se desplace
sobre el area de cliente y forma normal (una flecha) cuando se arrastre por
cualquier otro lugar.

El parametro pWnd de la funcion OnSetCursor especifica un puntero a la
ventana que contiene el cursor; nHitTest determina el cédigo de area (por
ejemplo, si es igual a HTCLIENT se refiere al area de cliente) y message
especifica el nimero de mensaje del ratén.

La funcion AfxGetApp retorna un puntero de tipo CWinApp que representa a la
aplicacion y con él se accede a la funcién LoadStandardCursor que carga un
cursor predefinido de Windows por medio del parametro [pszCursorName que se
le pasa:

HCURSOR LoadStandardCursor ( LPCTSTR lpszCursorName ) const;

Para mayor informacion, consulte la ayuda para ver los valores que puede tomar
el parametro IpszCursorName.
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UNIDAD IV: VARIABLES DE CATEGORIA, FUENTES, COLOR,

CAJAS DE DIALOGO ESTANDAR Y MENUS

Titulo del tema:

Variables de categoria, fuentes, color, cajas de didlogo estandar y
menus

Objetivos:

= Entender el concepto de variable asociada a un control, como
trabajar con distintos tipos de fuentes, establecer color, saber
utilizar la cajas de dialogo estandar y crear aplicaciones con
menus

Contenido:

= Variables de categoria “Control”

Fuentes

Color

Cajas de dialogo estandar

=  Menus

= 6 horas

Bibliografia basica:

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.
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3.6 UNIDAD IV: VARIABLES DE CATEGORiA,
FUENTES, COLOR, CAJAS DE DIALOGO
ESTANDARY MENUS

3.6.1 Variables de categoria “Control”

El asistente de Visual C++ “ClassWizard” nos permite vincular un control de un
formulario o de una caja de dialogo con una variable de categoria “Control’. Una
variable de esta categoria da acceso al propio control. La clase del control sera la
elegida de la lista de tipos de variables; por ejemplo, CEdit o CButton.

Cuando se define una variable de la clase del control se reemplaza el
procedimiento de ventana del control por el de la clase de la variable (en este
caso la clase es la misma que la del control). De esta forma podemos utilizar la
variable como si fuera el control (accediendo a las funciones de la clase). Por
ejemplo:

clasz=s CEelojView : public CFornView

1

A
CEdit m_ctrlHora;
Py

CFDﬁf - m_FuenteHora
o

¥

wold CRelojView: :Onlnitiallpdate()
1

e

m_cffiHDra SetFont (ém FuenteHora)
P

¥

En el ejemplo anterior podemos ver la declaracién de la variable m_ctriHora de
categoria “Control’ y de tipo CEdit asociada a una caja de texto (esta caja
pertenece al formulario) la cual fue afiadida usando ClassWizard. Luego, al
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iniciar la vista, establecemos la fuente que tendra esa caja de texto desde la
variable a través del método SetFont de la clase CEdit y utilizando la variable
m_FuenteHora de tipo CFont (esta clase la veremos a continuacion).

3.6.2 Establecer una fuente

La GDI (Graphics Device Interface) de Windows emplea la funcionalidad de la
clase CFont (derivada de CGdiObject) para manipular las fuentes de caracteres.
Para establecer una fuente, debemos seguir los pasos siguientes:

v" Crear un objeto de tipo CFont.

v' Establecer las caracteristicas de la fuente. Esto se logra usando las
funciones CreateFont 6 CreateFontindirect (para esta ultima funcién hay que
emplear una estructura de tipo LOGFONT que define las caracteristicas de
un tipo de letra).

v" Aplicar la fuente. Esto se logra llamando a la funcién CWnd::SetFont. Por
ejemplo, si queremos aplicar esa fuente a un control, hay que utilizar la
funcion miembro SetFont heredada por CEdit de la clase CWnd. Ejemplo:

wold CHelojWView: :OnlnitiallUpdate()
1

A
LOGFONT 1f;

nem=zet (&1f, 0, =izecf (LOGFOHT)):
strocpyilf  1fFaceNans, "Arial");

1f 1fH=ight = -Unidade=zlogica=({16];
n_FuenteHora . CreateFontIndirect (é&l1f);
n_ctrlHora. SetFont(ém_ FusnteHora)

A

¥

La funcion CreateFont tiene 14 parametros que se corresponden directamente
con los miembros de una estructura de tipo LOGFONT (esta estructura tiene una
serie de campos que definen las caracteristicas de un tipo de letra). Por esta
razén, es mas cémodo crear un tipo de letra utilizando la estructura LOGFONT y
la funcidon CreateFontindirect, tal como se muestra en el ejemplo anterior.

Establecer las caracteristicas del tipo de letra significa asignar los valores
deseados a los miembros de la estructura LOGFONT que son:

typedef struct tagLOGFONT { // If

LONG IfHeight; // altura en unidades virtuales

LONG IfWidth; // anchura en unidades virtuales

LONG IfEscapement; // angulo de cada linea de texto

LONG IfOrientation; // angulo de la linea base de cada caracter
LONG IfWeight; // grado de negrita (400 normal, 700 negrita)
BYTE Ifitalic; // cursiva si es distinto de 0

BYTE IfUnderline; // subrayado si es distinto de 0
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BYTE IfStrikeOut; // tachado si es distinto de 0

BYTE IfCharSet; // juego de caracteres (ANSI, UNICODE, efc.)
BYTE IfOutPrecision; // precision de lo que se visualiza

BYTE IfClipPrecision; // precision (regién de corte)

BYTE IfQuality; // parecido al tipo de letra real

BYTE IfPitchAndFamily; // ancho y familia del tipo de letra
TCHAR IfFaceName[LF_FACESIZE]; // nombre del tipo de imprenta

} LOGFONT;

No hay porqué iniciar todos y cada uno de los miembros de la estructura
LOGFONT. Normalmente es suficiente con definir la altura y el nombre del tipo
de letra que se quiera usar; los otros campos tomaran valores por omision.

3.6.3 Altura de la fuente

Para calcular la altura que tendra la fuente que queramos utilizar deberemos
especificarla en unidades légicas, cuando normalmente la especificamos en
puntos. Para ello debemos seguir los pasos siguientes:

v" Obtener el contexto de dispositivo del area de trabajo (ventana de la
aplicacion).

v Obtener informacion del contexto de dispositivo.

v' Calcular cuantos pixeles son los puntos en los que se ha especificado la
altura de la fuente. Para esto hay que saber que una pulgada son 72 puntos.

v" Convertir los pixeles anteriores a unidades légicas. Para ello usaremos la
funcién DPtoLP a través del contexto de dispositivo.

v' Asignar la altura de la fuente en unidades logicas y con signo menos, al
miembro IfHeight de la estructura LOGFONT. El signo menos es porque
para un valor negativo, Windows toma el valor absoluto como la altura
deseada para la fuente en unidades logicas.

Ejemplo:

int CRelojView: :Unidadeslogicas{int nPuntosiltFuente)

1

CClientDC deithis);
POINT pt:

pt.® = nPuntosAltFuente # dco.GetDeviceCaps({LOGPIXELSE) ~ 72
= nPuntoziltFuente * do. GetDevicelap=s(LOGPIXELSY) .~ 72

de . DPtolP{&pt ) ;

return pt.v.
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3.6.4 Color

La GDI (Graphics Device Interface) de Windows emplea la funcionalidad de la
clase CBrush, derivada de CGdiObject para manipular pinceles. Los pinceles
permiten rellenar los interiores de las figuras, tales como rectangulos y elipses, o
establecer el color de fondo de los controles, tales como cajas de texto y
etiquetas.

Para establecer o utilizar un pincel tenemos que:
v' Crear un objeto CBrush

v Iniciarlo con el color deseado a través de un constructor de la clase o por
medio de la funcidon CreateSolidBrush.

Ejemplo:

CBrush m_ BrochaFondoHora
n_BrochaFondoHora . CreateSolidBrush(RGB( 255, 255, 031);

La clase CPen se usa para poner el color de primer plano, es decir, define el
borde de una figura cerrada. La linea puede ser sdlida o con estilo. Por defecto la
linea es de un pincel de ancho y de color negro. Para definir un borde creamos
un objeto de la clase CPen:

CPen lapiz (PS_SOLID, 3, RGB(0,0,255));

A continuacion se muestran los estilos de pincel en una tabla. Estos estilos solo
van a funcionar con un ancho de linea de un pixel, en cuanto cambiemos solo
funciona con PS_SOLID.

PS_SOLID Dibuja sélido.
PS_DASH Lineas
discontinuas.
PS_DOT Dibuja puntos.
PS_DASHDOT Dibuja (.-.-.-.-.-. )
PS_DASHDOTDOT | Dibuja (-..-..-..-..)

Cada vez que un control esta a punto de repintarse, envia un mensaje
WM_CTLCOLOR al procedimiento de ventana de su ventana padre. Esto hace
que se llame a la funcién controladora del mensaje OnCtlColor heredada de la
clase CWnd la cual nos permitira escribir el codigo necesario para alterar los
colores que el procedimiento de ventana utiliza para pintar los controles.

La macro RGB permite especificar un color cualquiera. Tiene 3 parametros que
especifican el nivel de color rojo, verde y azul. Esta funcién devuelve un entero
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de cuatro bytes (32 bits) de tipo COLORREF que representa el color RGB
especificado:

COTOKKEE EEB( BALE ‘830" BALE MelQe’™ BALE 93001}

El ejemplo siguiente muestra como establecer el color de fondo de una caja de
texto cuyo identificador es IDC_HORA; para ello se utiliza la brocha
m_BrochaFondoHora. Observe que esto se lleva a cabo en la funcién

OncCtlColor:
HEETSH CRelojView: OnCtlColor(CDC* pDC, CWnd#* pWnd, UTINT nCtlColor)
{

HERUSH hbr = CFormView: :OnCtlColor{(pDC, pWnd, nCtlColor);

if (pWnd—:GetD]lgCtr1ID( j==IDC HORA)

return (HBRISH in_BrochaFondoHora  GetSafeHandlel )

b

return hbr:
b

Este otro ejemplo muestra como establecer el color de fondo y primer plano para
el texto de una caja de texto cuyo identificador es IDC_HORA las variables
m_rgbFondoHora'y m_rgbTextoHora son de tipo COLORREF:

HERUSH CRelojView: OnCtlColor(CDC* pDiZ, CWnd#* pWnd, TIHNT nCtlColor)
{

HERTSH hbr = CFormWView:  OnCtlColor(pDC, pWnd., nCtlColor):

if (pWnd-:GetDlgCtrlID()==IDC_HORA)

1

pDC—->»SetBkiColor (m_rgbFondoHora) ;
pDC-:SetTextColorimn_rghTextoHora)
T

return hbr;

El ejemplo completo (color de fondo y del texto) se muestra a continuacion:

HEEUSH CEelojView: :OnCtlColor(CDC#* pDC, CWnd#* pWnd, TIHT nCtlColor)
1

HERUSH hbr = CFormView: OnCtlColor(pDZ, plnd. nCtlColor):

if (pWnd—»GetDlgCtrlID{i==IDC_HORA)

1

pDC—:5etBkColor{n_rgbFondoHora) ;
phC—:5etTextColor (m_rgbTextoHora)

return (HBREUSH)m_BrochaFondoHora . GetSafeHandlel )
b

return hbr;

3.6.5 Cajas de dialogo estandar

Existen una serie de clases derivadas de CDialog que permiten visualizar las
cajas de didlogo mas comunmente empleadas. Estas son:

v" CFileDialog Abrir 6 guardar un fichero
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v' CColorDialog Seleccionar un color

v" CFontDialog Seleccionar un tipo de letra

v" CFindReplaceDialog Sustituir una cadena por otra

v' CPageSetupDialog Poner las caracteristicas de la pagina a imprimir
v" CPrintDialog Imprimir un documento

Para crear una caja de dialogo estandar existen dos formas:

v" Forma directa: crear un objeto de alguna de las clases predefinidas en la
biblioteca MFC.

v" Forma indirecta: crear un objeto de una clase derivada de alguna de las
clases predefinidas en la biblioteca MFC.

En ambas formas, una vez creado el objeto, para visualizar la caja de didlogo
hay que invocar a la funcién miembro DoModal a través del objeto.

La diferencia de usar la forma directa de la indirecta es que en la forma indirecta
al ser una clase derivada podemos afadir nueva funcionalidad a esta clase
derivada (datos o funciones miembro) con el fin de personalizar la caja de
dialogo.

A continuacién se muestra un ejemplo de como funciona la forma directa:

woid CAboutDlg: :OnBtAbrir()

1
CFilelialog dlgAbrir{trus);

¢ Modificar agui =]l objeto dlgibrir para gque
S muestre inicialmente ciertos datos
A

1f (dlgibrir DoModal( )==IDOK)
{

<< Emtrasr agul del objeto dlgibrir los=
A datoz que hava aceptado finalmente el
L4 1Enario

A

¥
F

Especificamente, veremos como aplicar esta forma para afiadir un dialogo Color
y un dialogo Fuente.

Para afadir un dialogo Color debemos seguir los pasos siguientes:

v" Crear un objeto de tipo CColorDialog. Como parametro opcional podemos
establecer un color por omision (al llamar el constructor de la clase, este es
un valor de tipo COLORREF).

v' Opcionalmente podemos modificar los valores por omisiéon (es decir,
personalizar la caja de didlogo). Esto se hace a través de una estructura
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m_cc de tipo CHOOSECOLOR que agrupa los parametros basicos de la caja
de dialogo. Esta estructura es un miembro de la clase CColorDialog.

Para visualizar la caja de dialogo, invoque a la funcién miembro DoModal a
través del objeto.

Si la funcion DoModal devuelve IDOK, puede usar la funcion miembro
CColorDialog::GetColor para obtener el color elegido por el usuario.

Ejemplo:

volid CREelojView:  OnBtcolori()

CColorDialog dlgColor{m_rgbFondoHora)
1f (dlgColor . DoModal() == IDOK)
1

n_rgbFondoHora = dlgColor. GetColor():
n_BrochaFondoHora . Deletelbject ()
n_BrochaFondoHora . CreateSolidBrushin_rgbFondoHorad
Invalidatel )

Para afiadir un diadlogo Fuente debemos seguir los pasos siguientes:

v

v

Crear un objeto de tipo CFontDialog.

Opcionalmente podemos modificar los valores por omisién (es decir,
personalizar la caja de didlogo). Esto se hace a través de una estructura
m_cf de tipo CHOOSEFONT que agrupa los parametros basicos de la caja
de dialogo. Esta estructura es un miembro de la clase CFontDialog.

Para visualizar la caja de dialogo, invoque a la funcién miembro DoModal a
través del objeto.

Si la funciéon DoModal devuelve IDOK, puede usar las funciones miembro de
la clase CFontDialog para obtener la informacién introducida por el usuario.
Entre estas tenemos: IsBold, Isltalic, IsStrikeOut, IsUnderline,
GetFaceName, GetStyleName, GetSize, GetColor y GetCurrentFont.

A partir de la informacion solicitada por el usuario, crear y establecer la
fuente. Esto se logra creando un objeto de tipo CFont y llamando a la funcién
SetFont.

Ejemplo:
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woid CREelojView: :OnBtfuesnte()

1
CFontDialog dlgFuente;
n_FuenteHora  GetLogFont{dlgFuente . m_cf . lpLogFont )
dlgFuente. m_cf .Flags |= CF_INITTOLOGFOHNTSTRUCT
dlgFuente.m_cf .rgbColors = m_rgbhTextoHora:
if {(dlgFuente.DoModal({) == IDOK)
1

S Crear la fuente con lpLlogFont v establecerla

T

¥

3.6.6 Menus

Un menu es una forma de proveer al usuario de un conjunto de 6rdenes,
I6gicamente relacionadas, agrupadas baja un mismo titulo. Un menu forma parte
de una barra de menus. Se trata de una lista desplegable que incluye:

v Ordenes

v' Submenus

v' Separadores

Para trabajar con un menu debemos seguir los pasos siguientes:

v Crear el menu. Esto se hace con el editor de menus.

v Establecer las propiedades de cada uno de los elementos del mendu.

v' Programar las acciones o eventos que se deben producir al usar el menu.
Esto se hace con ayuda de ClassWizard.

La figura siguiente muestra un ejemplo de cémo crear un menu “Opciones”
desde el editor de menus:

_iojx

......................

Archivo  Opriones  Awuda i

......................

Mastrar reloj

Color de fonda
Fuente
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Para crear un submenu tiene que poner a valor trae la propiedad Pop-up del
elemento del menu. Para insertar un separador hay que activar la propiedad
Separador.

La figura siguiente muestra cédmo establecer las propiedades:

IE %  Gereral | Extended Stules |

I [ID_OPCIONES_FUENTE »| Caption:  [tFuente

[™ Separater [~ Pop-up [T Inactive  Break: INDnE ""I

[T Checked [ Grayed [~ Help
Frampt; I

Luego debemos afadir la funcionalidad a la que debe responder el menu. Para
ello debemos usar ClassWizard.

Para definir cdmo debe responder cada orden de un menu al evento clic, hay que
escribir una funcién para cada una de ellas. Las 6rdenes de un menu soélo
responden al evento clic; cuando un usuario selecciona una orden de un menu
se envia un mensaje WM_COMMAND (macro ON_COMMAND).

Cada vez que se despliega un menu, Windows envia los mensajes de iniciaciéon
WM_INITMENU y WM_INITMENUPOPUP (manipulados a través de la macro
ON_UPDATE_COMMAND _UI). Estos métodos nos ayudan a actualizar el
estado de las 6rdenes del menu (activadas o desactivadas).

Los controladores de mensajes pueden ser ejecutados desde:
v' La ventana marco
v Lavista

Al igual que los botones de pulsacién, se genera un mensaje del tipo
WM_COMMAND cuando seleccionamos un elemento de un mendu.

En cambio, el controlador de los mensajes WNML_INIT... se ejecutara justo antes
de mostrar el contenido del menu. Este controlador tiene un parametro de tipo
CCmdUIl. Esta es una clase que define varios datos miembro relativos al
elemento del menu susceptible de ser actualizado, entre ellos el identificador
m_nID del elemento. Otras funciones de esta clase son: Enable, SetCheck,
SetRadio, SetText, ... (Para mayor informacion consultar la ayuda de MSDN).
Los botones de una barra de herramientas utilizan los mismos controladores.

Ejemplo:

vwoid CRelojView:  OnUpdatelpocionesHostrarreloj (CCndUI+ pCndUI)

pCmdUI—-»SetCheck{n_pDlgRelojinalogico—r»I=WindowVi=zible( 1)
h
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En este ejemplo, ponemos una marca al elemento “Mostrar Reloj” del menu
“Opciones” si el dialogo apuntado por el puntero m_pDIgRelojAnalogico se
encuentra visible.
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3.7 UNIDAD V: EL TECLADO Y LA SUBCLASIFICACION

Titulo del tema:

El teclado y la subclasificacion

Objetivos:

= Entender el concepto de subclasificacion y aprender cémo
manejar los eventos asociados al teclado

Contenido:

= Subclasificacion
= Interceptar la tecla pulsada

= Controles

= 6 horas

Bibliografia basica:

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.
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3.7 UNIDAD V: EL TECLADO Y LA
SUBCLASIFICACION

3.7.1 Subclasificacion

La subclasificacion es una técnica que permite a una aplicacion interceptar y
procesar mensajes enviados o pasados a una ventana particular antes de que la
ventana principal tenga una oportunidad de procesarlos.

Especificamente, los pasos para subclasificar una ventana son:
v Definir una clase derivada de la clase del control o de la ventana.
v Definir un objeto de esa clase derivada.

v Subclasificar el control o la ventana con el objeto definido: esto quiere decir
que el procedimiento de ventana del control sera reemplazado por el del
objeto.

Ejemplo:

Supongamos que necesitas una caja de texto que acepte sélo cadenas en
hexadecimal. Si usas un control de edicién simple, tienes que decir algo cuando
el usuario transcribe algo diferente a nUmeros hexadecimales dentro de la caja
de texto, es decir, si el usuario escribe "zb+q" dentro de la caja de texto, no
puedes hacer nada con ello, excepto rechazar toda la cadena de texto. Esto al
menos carece de profesionalidad. En esencia, necesitas la habilidad de examinar
cada caracter que el usuario escribié dentro de la caja de texto en el momento
que él lo transcribié.

Ahora examinaremos cémo hacerlo. Cuando el usuario escribe algo dentro de la
caja de texto, Windows envia el mensaje WM_CHAR al procedimiento de
ventana del control de edicién. Este procedimiento de ventana reside dentro de
Windows asi que no podemos modificarlo. Pero podemos redirigir el flujo de
mensajes a nuestro propio procedimiento de ventana. Asi que nuestro
procedimiento de ventana obtendra primero un impacto [shot] de cualquier
mensaje de Windows antes de que sea enviado al control de edicién. Si nuestro
procedimiento de ventana resuelve actuar sobre el mensaje, puede aprovechar
ahora para hacerlo. Pero si no desea manejar el mensaje, lo pasa al
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procedimiento de ventana principal. De esta manera, nuestro procedimiento de
ventana se inserta dentro de Windows y del control de edicion. Veamos el
siguiente flujo:

Antes de la Subclasificacion
Windows ==> procedimiento de ventana del control de edicion

Después de la Subclasificacion
Windows ==> nuestro procedimiento de ventana ----> procedimiento de ventana
del control de edicién

Aplicando los pasos de la subclasificacion a este ejemplo tenemos:

v' Definir una clase derivada de la clase del control o de la ventana:

class CEditHex : public CEdit
{
// Construction
public:
CEditHex () ;
UINT m IdCajaTexto;

// Attributes
public:

// Operations
public:

BOOL SubclaseEdit (UINT, CWnd *);

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CEditHex)
//}}AFX VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CEditHex() ;

// Generated message map functions
protected:
//{{AFX_MSG (CEditHex)
afx msg void OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags) ;
//}}AFX MSG

DECLARE MESSAGE MAP ()
};

v" Definir un objeto de esa clase derivada:

class CSubclasifiView : public CFormView

{

CEditHex m_objhex;
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}

v Subclasificar el control o la ventana con el objeto definido: esto quiere decir
que el procedimiento de ventana del control sera reemplazado por el del
objeto. Para hacer esto, haremos uso de la funciéon SubclassDIgltem:

BOOL CEditHex: :SubclaseEdit (UINT nID, CWnd *pWndPadre)
{

this->m IdCajaTexto = nID;

return (this->SubclassDlgItem(nID,pWndPadre)) ;
}

void CSubclasifiView: :OnInitialUpdate ()

{
CFormView: :OnInitialUpdate() ;

GetParentFrame () ->RecalclLayout() ;
ResizeParentToFit() ;

this->m objhex.SubclaseEdit (IDC_CAJAl, this);
}

Para hacer la validacion (permitir en la entrada solamente digitos hexadecimales
0-9 A-F) debemos afadir el método OnChar que responde al mensaje
WM_CHAR para nuestra clase derivada de CEdit:

void CEditHex: :0OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)
{

bool digito = false, car = false;

if (nChar < '0' || nChar > '9'")
digito = true;
if (nChar < 'A' || nChar > 'F')

car = true;
if (digito && car)
{
MessageBeep (MB_OK) ;
((CSubclasifiView *)GetParent())->m mensaje =
"Error: Caracter incorrecto...";
((CSubclasifiView *)GetParent())->UpdateData (FALSE) ;
}
else
CEdit: :OnChar (nChar, nRepCnt, nFlags) ;

}

Otro ejemplo:
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cla=z==s CEditHora : public CEdit

1
A

T
CEditHora m ctrlHoradlarma:

BESIH _HESSAGE HMAP{CEditHora. CEdit)
SLTAFE MSGE HAP(CEditHora)
OH_TWHM_ CHARD)
SR VARE MSG MAFR

END HESSAGE _HAF( )

woid CEelojView: :DoDataEzchange(CDataExchangse* pDi)

1
CFormWView: :DoDataExchange{pDi) ;
<o {AFE DATA MAP{CREelojView)
DDE Control{pDXE, IDC HORA ATLAREMA, m ctrlHoradlarma);
DDE Control{pDXE, IDC HORA, m ctrlHorad;
SoYYAFE DATA MAP
h

3.7.2 Interceptar la tecla pulsada

Cada vez que el usuario pulsa una tecla que produce un caracter, Windows
coloca en la cola de mensajes del objeto que tiene el foco tres mensajes:

WM_KEYDOWN CWnd::OnKeyDown
WM_CHAR CWnd::OnChar
WM_KEYUP CWnd::OnKeyUp

El mensaje WM_CHAR se genera solamente cuando se introduce un caracter
ASCII (se excluyen las teclas de funcién F1 a F12, teclas de movimiento o la
tecla Supr).

Las funciones controladoras de estos mensajes utilizan los argumentos nChar,
nRepCnt y nFlags que contienen, respectivamente, el cédigo de la tecla virtual
correspondiente a la tecla pulsada, el numero de repeticiones que se producen
cuando el usuario mantiene la tecla pulsada, y el estado de la tecla:

void CEditHex: :0OnXXX (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)
{

CEdit: :OnXXX (nChar, nRepCnt, nFlags);
}

El cédigo dado por nChar no hace distincién entre mayusculas y minusculas,
excepto para OnChar. Para hacer esta distinciébn tenemos que ver si el
argumento nChar es VK_SHIFT primero y un caracter entre la Ay la Z después.

El cédigo VK_RETURN (tecla Enter) solo se puede interceptar en OnKeyUp.
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void CEditHora: :OnChar (TINT nChar. UIHNT nRepCnt. UINT nFlags)
{

if {({nChar < '0' || nChar > '9') &&
nChar 1= ':' && nChar = VE_BACEK)
HessageBeep (0=FFFFFFEFF ;
h
el=e

CEdit: OnChar(nChar, nRepCnt, nFlags):
¥

Para que un control subclasificado pueda procesar todas las entradas del teclado
este debe responder al mensaje WM_GETDLGCODE. Esto quiere decir que
debemos implementar la funcion controladora OnGetDIgCode. Esta funcion
devuelve el valor DLGC_WANTALLKEYS:

TINT CEditHora: :OnbetDlgCodel )

1
return DLGC _WAHTALLEEYS:

¥

3.7.3 Controles

Una casilla de verificacion es un control que indica si una opcion particular esta
activada o desactivada. Cuando hay varias, se pueden seleccionar varias (cada
una tiene su propio ID). La funcionalidad para manipular este tipo de controles es
proporcionada por la clase CButton.

Si hacemos clic sobre una casilla de verificacién, ésta envia un mensaje de tipo
BN_CLICKED a la caja de didlogo. Para saber si una determinada opcion esta
seleccionada, hay que verificar el valor devuelto por la funcién GetCheck de la
clase CButton. Este valor puede ser:

0 La caja esta vacia
1 La caja aparece con una sefal
2 La caja aparece en gris

Existen 3 formas para obtener la informacioén sobre el estado de una casilla:
v" Con un puntero a CButton.

v' Con una variable de categoria “Control”.

v" Con una variable de categoria valor, tipo bool.

A continuacion, se muestran estas 3 formas:
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CButton #p = (CButton #)GetDlgltem{IDC _CHECEL);
if (p-rGetChecli))
Af Mes=sageBox( "IDC_CHECE1");

if (m_ctrlIDC CHECK]l GetCheclki))
AfzMes=ageBox (" IDC_CHECE1");

Tpdatelataltrue);
if (m_bIDC CHECKI1)
Af Mes=sageBox( "IDC_CHECE1");

Un botén de opcién es un control que indica si una determinada opcién esta
activada o desactivada. Cuando hay varios forman un grupo, del que soélo se
puede seleccionar uno. La funcionalidad para manipular este tipo de controles es
proporcionada por la clase CButton.

Cuando se hace clic sobre un botén de opcion, Windows envia el mensaje de
notificacion BN_CLICKED a su ventana padre.

Para saber si una determinada opcién esta seleccionada, hay que verificar el
valor devuelto por la funcién GetCheck de la clase CButton. Este valor puede
ser:

0 el circulo aparece vacio
1 el circulo aparece seleccionado

La propiedad Group especifica cual es el primer control de un grupo de
controles. Un grupo esta formado por los controles que hay, siguiendo el orden
Tab, entre el primer control que tiene la propiedad Group a true hasta el
siguiente control que tenga la propiedad Group también a true:

El orden Tab especifica el orden en el que seran enfocados los controles
utilizando la tecla Tab. Para modificar este orden, desde el editor de recursos,
debemos presionar Ctrl+d:

Datos de la zona horaria |
mbre:“:lit g &ceptar
Eerencia hnraria:%it ﬂnn: pozitivo Cancelar

n negativo

De forma analoga a las casillas de verificacion, para saber si un boton esta o no
seleccionado, podemos aplicar las 3 formas siguientes:

v' Con punteros a la clase CButton: CButton *pBtOp1,..., *pBtOpn

v' Usando variables de categoria control: una por cada botén. Inconveniente:
ClassWizard s6lo muestra los botones con la propiedad Group = frue.
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v" Usando variables de categoria valor, tipo int asociada con el botén con la
propiedad Group = true. Toma los valores —1, 0, 1, ... dependiendo del botdn
seleccionado (-1 = no seleccion).

Ejemplo:

Tpdatelatal trus);

1f (m_nBotonOp == 0)
AfxMes=sageBox( "IDC_RADIOL" ) ;

if (m_nBotonOp == 1
AfxMes=sageBox( "IDC_RADIOZ2" ) ;

1f (m_nBotonOp == 2)
AfxMes=sageBox( "IDC_RADIO3I" ) ;

En este ejemplo, habra que iniciar la variable m_nBotonOp en el constructor de
su clase (por omisién vale -1) para que quede seleccionado un botén por
omision.

Un marco es un rectangulo utilizado para agrupar controles relacionados entre si
con el simple fin de realzar el aspecto de una caja de dialogo. Un marco ni
procesa mensajes del ratén, ni del teclado, ni manda mensajes WM_COMMAND
a su ventana padre.
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3.8 UNIDAD VIi: TRABAJANDO CON MENUS

Titulo del tema:

Trabajando con menus

Objetivos:

= Aprender a desarrollar aplicaciones que hagan uso de menus para
mejorar su aspecto y funcionalidad

Contenido:

= Menus

= Clase CMenu

= QOperaciones con menus
= Menus dinamicos

= Aceleradores

= Menus flotantes

= 6 horas

Bibliografia basica:

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, aplicaciones para
Win32. Editorial RAMA.
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3.8 UNIDAD VI: TRABAJANDO CON MENUS

3.8.1 Menus

Cuando trabajamos con menus debemos de tener en cuenta lo siguiente:
v La ventana propietaria de la barra de menus es la ventana marco.
v"Un clic en un elemento de un menu envia un mensaje WM_COMMAND.

v' La ventana marco da preferencia a su ventana activa para que procese el
mensaje.

Para que la vista pueda acceder a la barra de menus debe:

v' Obtener un puntero a su ventana padre que es la propietaria de dicha barra.
Para ello, hay que usar la funcion CWnd::GetParent.

v" Obtener un puntero a la barra de menus. Para ello, hay que usar la funcién
CWnd::GetMenu:

CMenu *pHenun = GetParent( ) -:GetMenul )

3.8.2 Clase CMenu

Esta clase proporciona la funcionalidad necesaria para manipular menus. Entre
sus funciones miembro tenemos:

v' GetSubMenu(n): obtiene un puntero al menu especificado de la barra. El
primer menu es el 0. La variable n toma los valores 0,1,2,... segun la cantidad
de elementos que tenga el menu:

CMenu* GetSubMenu( int nPos ) const;

v" AppendMenu: afiade un elemento nuevo al final del menu:
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BOOL AppendMenu ( UINT nFlags, UINT nIDNewitem = 0, LPCTSTR
IpszNewltem = NULL );

v RemoveMenu: quita un elemento existente de un menu:
BOOL RemoveMenu( UINT nPosition, UINT nFlags );

v InsertMenu: inserta un elemento de un menu en una posicion especificada y
mueve los otros elementos del menu por debajo de este nuevo elemento:

BOOL InsertMenu( UINT nPosition, UINT nFlags, UINT nIDNewlitem = 0,
LPCTSTR IpszNewlitem = NULL );

v" ModifyMenu: permite modificar un elemento existente de un menu:

BOOL ModifyMenu( UINT nPosition, UINT nFlags, UINT nIDNewltem = 0,
LPCTSTR IpszNewitem = NULL );

v' EnableMenultem: habilita, inhabilita sin poner en gris o bien inhabilita
poniendo en gris, un elemento de un menu:

UINT EnableMenultem( UINT nIDEnableltem, UINT nEnable );

3.8.3 Operaciones con menus
Ejemplo de la funcion AppendMenu:

pHenu—rAppenddenu(HF ENABLED |HF STRIHNG.
ID ZONA ELIMINAE,
"Eliminar");

pHenu-:AppendMenu( HF SEPARATOR) ;
pHenu—-:Appendenu(MF_ENABLED |MF_STRING.

ID _BASE FOHA + m_nXonas.
aszNombre) ;

Ejemplo de la funcion RemoveMenu:

pHenu—:RemoveMenui 2, MF_BYPOSITION) ;
pHenu—:REemnoveMenu{ ID_ZOHA ELTMINAER, MEF BYCOMMAND ;

Ejemplo de la funcion InsertMenu:

pHenu—:InsertHenuil,
MF_BYPOSITION|HMF_ENABLED |MF_STRING,
ID ZOHA ANADIE.
"EAfadir" )

86



Unidad VI: Trabajando con menus

Ejemplo de la funcion ModifyMenu:

plenu—:ModifyHenu{ ID FZONA ANADIR,
MF_BYCZOMMAND
ID FONA ANADIR,
"&No afiadir");

pHenu—:ModifyMenuil,
MF_BYPOSITIOHN,
ID ZoNA ANADIR,
"4&No afiadir");

Ejemplo de la funcion EnableMenultem:

pHenu—3>EnableMenulten(0, MF _BYPOSITICON |
(m_bDespertadorictivado?

MF_GRAYED:MF_ENAELED) ) :

Otra alternativa para habilitar o deshabilitar los elementos de un menu es usando
la funcion CCmduUI::Enable en el controlador de los mensajes: WM_INITMENU y
WM_INITMENUPOPUP (macro ON_UPDATE_COMMAND_UI).

Recordemos que la clase CCmdUI tiene las funciones: Enable, SetCheck,
SetRadio, SetText, ...

3.8.4 Menus dinamicos

También podemos trabajar con menus dinamicos, es decir, podemos anadir
elementos a un menu en tiempo de ejecucién. Ahadir un elemento a un menu
implica tener lo siguiente:

v" Un identificador
v" Un controlador

Cada elemento que va a componer un menu tiene que tener un identificador
definido previamente. La razén es que una vez anadido un elemento, no
podriamos afiadir una nueva funcién para él; mientras que con un identificador es
posible asociar una funcién comun a todos los posibles elementos nuevos.

Ademas, un menu dinamico tiene como base un menu estatico con al menos una
orden. Durante el disefio hay que crear los identificadores y esto exige que al
menos definamos uno que sirva como referencia para poder asociar al
procedimiento comun.

Como ejemplo, la figura siguiente muestra un menu “Zona” que tiene un unico
elemento “Anadir”. A partir de este menu, se iran anadiendo nuevas 6rdenes:

87



Unidad VI: Trabajando con menus

Archivo  Zona Opciones  Awuda |

afiadir

4 B General | Externded Styles |

ID: [ID_Z0N&_ANADIR x| Caption:  [8Afiadi

[~ Separator [ Popup [ Ipactive  Break: INu:une 'I

[" Checked [ Graved [ Help
Prompt; I

A continuacion se muestra la funcion OnZonaAnadir la cual se manda a llamar
cuando hacemos clic sobre el elemento Anadir del menu Zona y permite afadir
una nueva orden:

woid CHelojView:  OnZonadnadir()

1
CHenu #pMenu = GetParent()—:GetMennl )

pMenu = pMenu—:GetSubMenu(l)

char aszHombre[] = "Titulao";

pHenu—:appenddenu (MF_ENABIED |MF_STRING.
ID FZONA ANADIE+100 + m_nZonas.
a=zHombre) ;

n_hionas++

I
Para afiadir el controlador para los elementos afiadidos tendremos que:

v'Anadir las entradas adecuadas al mapa de mensajes de la clase que tiene
que procesar el mensaje WM_COMMAND.

v Afadir la declaracién y la definicion de la funcién controladora del mensaje
WM_COMMAND.

Las macros que se pueden utilizar son las siguientes:

ON_COMMAND(nID, fm)
afx_msg void fm()

ON_COMMAND_EX(nID, fm)
afx_msg void fm(UINT nID)

ON_COMMAND_EX_RANGE(nIDi, nIDf, fm)

ON_COMMAND_RANGE(nIDi, nIDf, fm)
afx_msg void fm(UINT nID)

La macro ON_COMMAND_EX es utilizada en lugar de la macro ON_COMMAND
cuando necesitamos disponer del ID del elemento seleccionado.
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La macro ON_COMMAND_EX_ RANGE se usa para simplificar varias entradas
ON_COMMAND_EX (en el caso de que existan varios IDs asociados a un mismo
controlador). En el siguiente mapa de mensajes podemos ver esta macro:

#define ID_BASE ZOWNA (ID_ZONA_ AWADIRE+100)
#define WOM_MAX FOHAS 4

IMFLEMENT DYNCEEATE({CRelojView, CFormView)

BEGIH HESSAGE MAP{CRelojView., CFormWiew)
SOoLTAFE MSGE MAP(CReloiView)
A
SO LAFE MSGE MAP
ON_COMHAND EX REAHNGE({ID BASE ZONA,
ID BASE FOHA + HUM_MAXK_ ZOHAS — 1.
CnFona)

END_MESSAGE MAP( )

En este ejemplo, todos los identificadores que van desde ID_BASE_ZONA hasta
ID_BASE_ZONA+NUM_MAX_ZONAS-1 estan asociados a la funcién OnZona.
En las siguientes figuras podemos ver la declaracion y la definicion de la funcidn
OnZona:

cla=s=s CRelojView : public CFormWView

1
S
protected
SOLLAFY MSGICEelojView)
S5
SO FAFE MSG
afx_m=g woid Onfona{JIHNT nID):
LECLARE_MESSAGE MAP( )
¥
wold CRelojView:  OnZona{UTINT nlIln
1
CHenu # pMenu = GetParent()-rGetMenul);
pHenu = pHenu—:GetSubMenuil)
S
C5tring sHombre;
pHenu-:GetenuString(nlID, sHombre, ME_BYCOMMAND) :
A
h

3.8.5 Aceleradores

Los aceleradores de teclado son combinaciones de teclas utilizadas para acceso
rapido a las 6érdenes de los menus de uso mas comun.

Estas combinaciones de teclas generan mensajes WM_COMMAND.

Se implementan por medio del asistente de recursos (recurso Accelerator).
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La ventaja de utilizar aceleradores de teclado, en lugar de interceptar los
mensajes WM_CHAR, WM_KEYDOWN y WM_KEYUP que son enviados al
procedimiento de ventana que tiene el foco de entrada en ese momento, es que
no hay que duplicar el codigo escrito para los menus.

Ejemplo:

= ? General |

~ Modii
ID: [ID_Z0MA_ELMINAR  +| EalitFs

[ W Ak [ Shif

ey IS

j — Type

NewtKeyTyped | | ¢ aSOIl & vigkey

3.8.6 Menus flotantes

Un menu desplegable flotante es visualizado sobre una ventana, independiente
de la barra de menus invocando a la funcién CMenu::TrackPopupMenu:

BOOL TrackPopupMenu( UINT nFlags, int x, int y, CWnd* pWnd,

donde:
nFlags

xey

pWnd

IpRect

Ejemplo:

LPCRECT IpRect = NULL );

define la ubicacién y comportamiento del menu.

especifican la posicion en coordenadas de pantalla (referida a
las especificaciones de nFlags).

identifica la ventana propietaria del menu.

apunta a una estructura RECT u objeto CRect que define el area
donde el usuario puede hacer clic para ocultar el menu; si este
parametro es NULL el menu se oculta cuando se hace clic fuera
de él.
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wold CRelojView:  OnEButtonDown{UTIHT nFlag=s. CPoint point)

d

CHenu # pMenu = GetParent( )—:GetMenul);
pHenu = pMenu-:GetSubMenu(l);

ClientToScreeniépoint ) ;
pHenu—:TrackPopupenu( TPM_LEFTALIGH |TPM_RIGHTEUTTON.
point . ®. point.y,
thi=,
NUOLL):

CFormView: : OnFButtonDowvni{nFlag=s. point};
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LLABORATORIO DE LLA ASIGNATURA:
PROGRAMACION VISUAL
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Capitulo 4: LABORATORIO DE
PROGRAMACION VISUAL
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4.1 INTRODUCCION

En el capitulo 3 de este documento se presentd la planificacion temporal del
contenido tedrico y practico de la asignatura Programacion Visual. Se plante6
que para la realizacion de las practicas se cuenta con un total de 15 semanas
para un total de 30 horas (cada periodo semanal es de 2 horas). Debido a que
se cuenta con 25 computadoras en el laboratorio donde se desarrollaran las
practicas y a que la cantidad de alumnos es aproximadamente de 50, se haran
2 grupos de 25 estudiantes.

Esto significa que durante una semana habran dos sesiones de laboratorio
(una para el grupo A y otra para el grupo B) para que todos puedan desarrollar
la misma practica propuesta para esa semana. Cabe aclarar que esto se hace
asi porque el mismo profesor de teoria imparte también el laboratorio, es decir,
sélo hay un profesor para esta asignatura.

El enunciado de la practica sera dado por el profesor con uno o dos dias de
anticipacion, para que los estudiantes ya tengan una idea de cémo van a dar
solucién a la practica y cualquier duda o consulta que tengan se la preguntaran
al profesor en el laboratorio.

El profesor garantizara que en cada una de las maquinas esté instalado el
software a utilizar que en este caso es el Microsoft Visual Studio
(especificamente el compilador de Visual C++). Otros aspectos a tener en
cuenta en la organizacion del laboratorio son los siguientes:

o La primera sesion es para hacer una introduccion al laboratorio, explicar
el manejo basico de la herramienta y la realizacién de una practica de
repaso usando el lenguaje C.

o Cada una de las practicas va enfocada al afianzamiento del aprendizaje
de cada uno de los temas de la teoria.

o Cada practica debe ser realizada en un tiempo estipulado, el cual debe
ser de fiel cumplimiento por parte de los estudiantes.

o Cada estudiante debe entregar en tiempo y forma una memoria con la
solucion de las practicas que indique el profesor. Esto equivale al 20% de la
nota final de la asignatura.

94



Laboratorio de Programacion Visual - Objetivos

4.1.1 Objetivos

Los objetivos del “Laboratorio de Programacién Visual” son:

. Afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas de la
asignatura.

. Conocer el manejo de la herramienta de trabajo (Micosoft Visual C++).

° Ayudar al alumno en el analisis y resolucion de problemas usando la

metodologia de programacion orientada a objetos y la construccién de
aplicaciones con interfaces graficas.

. Sentar las bases necesarias para la aplicacion de estos conocimientos en
otras asignaturas que tienen estrecha relacion, como por ejemplo, la
asignatura de Ingenieria de Software que se imparte en V afio.
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4.1.2 Planificacion Temporal

Como se ha mencionado en el capitulo 4 inciso 4.1 para el desarrollo del
laboratorio se cuenta con 15 laboratorios de dos horas durante el semestre
para un total de 30 horas.

El numero de horas asignadas para cada tema se ha calculado en base a la
profundidad con que se requiere abordar cada uno de ellos. Se deberan hacer
un total de 9 practicas usando el compilador de Visual C++.

La planificacion es la siguiente:

PRACTICA | SEMANA CONTENIDO HORAS
1,2y3 1-5 Ventana principal, graficos y didlogos 10
Fuentes y color, cajas de didlogo
4y > 6-8 estandar 6
6 9-10 Subclasificacion y didlogos
7 11-12 | Menus dinamicos y flotantes
8y9 13-15 | Otros controles. Seriacidn

TOTAL_HORAS| 3
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4.1.3 Contenido del Temario de Laboratorio

PRACTICAS 1, 2 Y 3: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION VISUAL. VENTANA
PRINCIPAL, GRAFICOS, DIALOGOS.

Crear la aplicacién

= QOrganizacion del laboratorio

= Manejo de la herramienta

= El asistente AppWizard

= Pequefos ajustes

= Una caja de edicion y una etiqueta

= Dar la hora (al principio)

= Dar la hora (cuando la pida el usuario). Un botén

= Desfase horario

Reloj analégico. Una caja de dialogo

= Crear la caja de didlogo no modal

= Datos del reloj analégico: centro, tamano y hora

= Pintar las manecillas v1.0. Lineas

= Pintar las manecillas v1.1. Pinceles, brochas y elipses
= Repintar al cambiar de tamano. Invalidate()

= Dar la hora jtodo el tiempo! Temporizador

= Mostrar / ocultar el reloj analégico con un botén

Cambiar la hora. El1 ratén

= Capturar los mensajes del raton y calcular la nueva hora

= Cambiar la hora. Puntero a la vista

Posibles mejoras (opcional)
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PRACTICAS 4 Y 5: FUENTES Y COLOR, CAJAS DE DIALOGO ESTANDAR

Introduccién
= Ajustar los minutos
Fuentes y color
= Fuentes
= Color
Cajas de didlogo estandar
Menus

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICA 6: SUBCLASIFICACION Y DIALOGOS

Subclasificacién y dialogos
= Una nueva clase de control
= Utilizacion de la nueva clase. Alarma
= Reutilizacion. Un nuevo dialogo con un control de la misma clase.

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICA 7: MENUS DINAMICOS Y FLOTANTES

Menis dindmicos y flotantes
= Estado de los elementos de menu
= Menus dinamicos: afiadir / eliminar opciones en tiempo de ejecucion
= Aceleradores
= Menus flotantes

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICAS 8 Y 9: OTROS CONTROLES. SERIACION

Otros controles
= Casilla de verificacion
= Listas

= Cambio de las dimensiones de la ventana de didlogo
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Seriacién
= Guardar los datos de las zonas horarias en un fichero
= Obtener los datos de las zonas horarias de un fichero y almacenarlos
en el documento
= Afadir al menu zona los elementos correspondientes a las zonas
recuperadas del fichero
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4.2 PROGRAMA DEL LABORATORIO DE
PROGRAMACION VISUAL

ASIGNATURA: PROGRAMACION VISUAL - LABORATORIO
CURSO: 2004/2005
DEPARTAMENTO: COMPUTACION — DC

TITULACION: INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION
ANO: \Y

PROFESOR: Lic. ALVARO ALTAMIRANO OSORIO.

TEMARIO DE LABORATORIO:

PRACTICAS 1,2 Y 3: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION VISUAL. VENTANA
PRINCIPAL, GRAFICOS, DIALOGOS.

Crear la aplicacién

= QOrganizacion del laboratorio

= Manejo de la herramienta

= El asistente AppWizard

= Pequefos ajustes

= Una caja de edicion y una etiqueta

= Dar la hora (al principio)

= Dar la hora (cuando la pida el usuario). Un botén

= Desfase horario

Reloj analégico. Una caja de dialogo

= Crear la caja de dialogo no modal
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= Datos del reloj analégico: centro, tamano y hora

= Pintar las manecillas v1.0. Lineas

= Pintar las manecillas v1.1. Pinceles, brochas y elipses
= Repintar al cambiar de tamano. Invalidate()

= Dar la hora jtodo el tiempo! Temporizador

= Mostrar / ocultar el reloj analégico con un botén

Cambiar la hora. El1 ratén

= Capturar los mensajes del raton y calcular la nueva hora

= Cambiar la hora. Puntero a la vista

Posibles mejoras (opcional)

PRACTICAS 4 Y 5: FUENTES Y COLOR, CAJAS DE DIALOGO ESTANDAR

Introduccién

= Ajustar los minutos

Fuentes y color

= Fuentes

= Color
Cajas de dialogo estandar
Menus

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICA 6: SUBCLASIFICACION Y DIALOGOS

Subclasificacién y dialogos
= Una nueva clase de control
= Utilizacion de la nueva clase. Alarma
= Reutilizacién. Un nuevo dialogo con un control de la misma clase.

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICA 7: MENUS DINAMICOS Y FLOTANTES

Menus dinamicos y flotantes
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= Estado de los elementos de menu

= Menus dinamicos: afnadir / eliminar opciones en tiempo de ejecucion
= Aceleradores

= Menus flotantes

Posibles mejoras (Opcional)

PRACTICAS 8 Y 9: OTROS CONTROLES. SERIACION

Otros controles
= Casilla de verificacion
= Listas

= Cambio de las dimensiones de la ventana de didlogo

Seriacién
= Guardar los datos de las zonas horarias en un fichero

= Obtener los datos de las zonas horarias de un fichero y almacenarlos
en el documento

= Afadir al menu zona los elementos correspondientes a las zonas
recuperadas del fichero

MATERIAL DE ESTUDIO:

PAGINA WEB:

= http: \Wwww.isi.unanleon.edu.ni\~alvaro\

BIBLIOGRAFiIA:

= Ceballos Sierra, Francisco Javier. Visual C++, Aplicaciones para Win32,
2da. Edicion. Editorial RAMA

LABORATORIO E INFORMACION DEL PROFESOR:

= No de laboratorio: 2

= Horario de tutorias:
Lunes 16:00 - 18:00
Viernes 16:00 - 18:00

= Correo: alvaro@unanleon.edu.ni
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EVALUACION DEL LABORATORIO:

CONTENIDO DE LAS MEMORIAS:

= Enunciado de la practica
= Codigo comentado de los programas
= Mejoras adicionales

= Conclusiones y comentarios
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4.3 PRACTICAS 1, 2Y3: INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION VISUAL. VENTANA
PRINCIPAL, GRAFICOS, CAJAS DE DIALOGO.

4.3.1 Enunciado de la practica

Introduccion

Se realizara una aplicacion con el siguiente aspecto:

En el punto 1 se creara una aplicacion que muestre la hora del sistema en una
ventana. En la misma ventana habra un botén que el usuario tendra que pulsar
cuando quiera que se actualice la hora mostrada.

En el punto 2 se afiadira a la aplicacién la ventana del reloj analdgico. La hora,
ademas de aparecer en la caja de texto, se “dibujara” en forma de reloj de
agujas. Esto requerira ciertos calculos trigonométricos sencillos. Ademas se
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mejorara el programa para que actualice la hora cada segundo, de forma que el
reloj se pondra en marcha.

En el punto 3 se dotara a la aplicacion de la funcionalidad necesaria para
permitir que el usuario cambie la hora arrastrando las agujas con el raton.

1. Crear la aplicacion
1.1 El asistente AppWizard

Crear una aplicaciéon SDI llamada Reloj. Crearla sin barra de herramientas, sin
barra de estado y sin presentacion preliminar. Seleccionar cero en la caja del
numero de archivos en “recent file list”. Seleccionar CFormView como clase
base de la vista.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
1.2 Pequenos ajustes

Editar CMainFrame::PreCreateWindow() y afadir la siguiente linea para que el
usuario no pueda cambiar el tamafio de la ventana:

cs.styl e & ~(FWS_ADDTOTI TLE| W_TH CKFRAME| W_MAXI M ZEBOX) ;

Quitar el menu Edicion y las érdenes del menu Archivo, excepto Salir.
Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Con la ayuda de ClassWizard, afadir la funcion OnlinitialUpdate() a
CRelojView. Anadir las siguientes lineas al final de dicha funcion:

Get Par ent Frane() - >Recal cLayout () ;
Resi zeParent ToFi t () ;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
1.3 Una caja de edicion y una etiqueta
Editar el dialogo IDD_RELOJ_FORM. Quitar la etiqueta que hay en él y anadir

una caja de edicion con id IDC_HORA, texto centrado y read-only. Centrarla en
la ventana y ponerle encima una etiqueta con el texto “Hora: ”.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
1.4 Dar la hora (al principio)
Anadir las siguientes lineas al final de CRelojView::OnlnitialUpdate():

CTinme Hora = CTine:: GetCurrentTime();
CString HoraTxt = Hora. Format (“ %1 %vt %5") ;
Set DIl gl t emText (1 DC_HORA, HoraTxt);

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

1.5 Dar la hora (cuando la pida el usuario). Un botén
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Quitar las tres ultimas lineas afadidas y ponerlas en una nueva funcion
miembro protegida llamada MostrarHoraActual(). Poner una llamada a esta
funcion al final de CRelojView::OnlnitialUpdate().

Editar el dialogo IDD_RELOJ_FORM. Afadir un boton debajo de la caja de
edicion. Ponerle id IDC_ACTUALIZAR vy texto “Actualizar”.

Con ayuda de ClassWizard, afadir la funcién OnActualizar() que responda al
mensaje BN_CLICKED del boton. Poner en esa funcion una llamada a
MostrarHoraActual().

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

1.6 Desfase horario

Anadir a CRelojView el siguiente dato miembro privado:

CTi meSpan m Desf aseHor ari o;

Cambiar la primera linea de CRelojView::MostrarHoraActual() por:

CTime Hora = CTine::GetCurrentTinme() + m DesfaseHorari o;
Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Inicializar m_DesfaseHorario en el constructor de CRelojView asi:
m_DesfaseHorario = CTimeSpan(0, 0, 0, 0);

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

2. Reloj analégico. Una caja de dialogo
2.1 Crear la caja de dialogo no modal

Con el editor de recursos, crear un nuevo dialogo con id
IDD_RELOJ_ANALOGICO vy titulo “Reloj analdgico”. Quitar el estilo “System
menu”. Poner el estilo “Visible”. Darle un tamafio mas o menos cuadrado.

Entrar en ClassWizard, que ofrecera la posibilidad de crear una nueva clase
para el didlogo que acabamos de disenar. Aceptar y llamar a la clase
CDIgRelojAnalogico. Observar que el codigo de la clase se almacena en los
ficheros DlgRelojAnalogico.h 'y DlIgRelojAnalogico.cpp. Sin salir de
ClassWizard, afadir las funciones OnOk y OnCancel. Estas funciones
responden al mensaje BN_CLICKED de los botones identificados por IDOK e
IDCANCEL, respectivamente. Editarlas y eliminar la llamada que hacen a su
version en la clase base. De esta forma se evita que se cierre el dialogo
cuando se haga clic en alguno de estos dos botones o se pulse la tecla
correspondiente. Finalmente elimine los botones.

Anadir al constructor CDIgRelojAnalogico:

Create(| DD_RELQI_ANALCG CO) ;
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ARadir a la clase CRelojView el siguiente dato miembro e iniciarlo a NULL en el
constructor de la clase:

CDl gRel oj Anal ogi co *m pD gRel oj Anal ogi co;
Habra que poner #include “DIgRelojAnalogico.h” al principio de RelojView.h

ARadir la siguiente linea a la funcion miembro OnlnitialUpdate de CRelojView
antes de la llamada a MostrarHoraActual():

m _pDl gRel oj Anal ogi co = new CDl gRel oj Anal ogi co (this);
Anadir la siguiente linea al destructor de CRelojView:

del ete m pD gRel oj Anal ogi co;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

2.2 Datos del reloj analégico: centro, tamaro y hora

Anadir los siguientes datos miembros privados a la clase CDIgRelojAnalogico:

int mnCentroX;

i nt mnCentroY;

i nt m nRadi o;

CTi me m Hor a;

ARadir también la siguiente funcién miembro publica:

voi d SetHora(const CTine & Hora) ( mHora = Hora; )

Iniciar m_Hora a la hora actual y el resto de los miembros a 0, en el constructor
de CDIgRelojAnalogico antes de la llamada a Create.

Con ayuda de ClassWizard, afiadir a la clase CDIgRelojAnalogico la funcion
miembro OnSize() para manejar el mensaje WM_SIZE. Editar el cdédigo y
afnadir al final las siguientes lineas:

if (nType == SIZE_MAXIM ZED || nType == S| ZE_RESTORED)

m nCentroX = ¢cx / 2;
m nCentroY = cy / 2;

m nRadi o = m nCentroX < mnCentroY ? mnCentroX : mnCentroy,

}
Anadir las siguientes lineas al final de CRelojView::MostrarHoraActual():

m_pDl gRel oj Anal ogi co- >Set Hor a( Hor a) ;
m_pDl gRel oj Anal ogi co->I nval i date();

2.3 Pintar las manecillas v1.0. Lineas
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Con la ayuda de ClassWizard, anadir la funcibn OnPaint() a
CDIgRelojAnalogico para manejar el mensaje WM_PAINT. Editar el cédigo y
dejarlo asi:

voi d CDl gRel oj Anal ogi co: : OnPai nt ()

{

CPai nt DC dc(this); /1 device context for painting
if (mnRadio > 10)

{

doubl e dAl fa, dX, dY;

/! Manecilla
dAl fa = (m Ho
dAl fa += (m Hora. GetM nute()) * 3.1416 * 2 / 12 / 60;

m
sin(dAl fa) * mnRadio;
-cos(dAl fa) * m nRadi o;

de | as horas
ra. GetHour ()%d2) * 3.1416 * 2 / 12;

dX
dy

dc. MoveTo(m nCentroX, m nCentraoY);
dc. Li neTo(m nCentroX+i nt (dX*.5), mnCentroY+int(dy*.5));

/] Nanecilla de | os m nutos
/1 Escriba su cédi go aqui

Maneci |l a de | os segundos

/11
/1 Escriba su codi go aqui
}

Hara falta poner #include<math.h> al principio de CDIgRelojAnalogico.cpp.
Compilar y ejecutar para ver el resultado.
2.4 Pintar las manecillas v1.1. Pinceles, brochas y elipses

Modificar CDIgRelojAnalogico::OnPaint() y dejarlo asi (esto se puede simplificar
e incluso eliminar). Ahora se ha establecido el origen de coordenadas en el
centro y la coordenada Y aumenta hacia arriba:

voi d CDl gRel oj Anal ogi co: : OnPai nt ()

{

CPai nt DC dc(this); /| device context for painting
if (mnRadio > 10)

{

[/ TODO Add your nessage handl er code here
doubl e dAlfa, dX, dY;

int i;

CPen Lapi zGor doNegro(PS_SOLI D, 2, RGB(0, 0,0));
CPen Lapi zGordoRoj o( PS _SOLI D, 2, RE&B(192,0,0));

CPen Lapi zMuyGor doAzul (PS_SOLI D, 4, RGB( 0, 0, 192) ) ;
CPen *plLapi zNor mal ;

CBrush BrochaGi s(RGB(128, 128,128));
CBrush *pBr ochaNor nal ;

/1 Modo de proyecci 6n
dc. Set MapMode( MM_ANI SOTROPI C) ;
/1 Tamafio de | a ventana | égica
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dc. Set W ndowext (m nCentroX*2, mnCentroY*2);

/| Tamafio de | a superficie de proyeccion

dc. Set Vi ewport Ext (m nCentroXx*2, -mnCentroY*2);
/!l Origen de coordenadas

dc. Set Vi ewport Or g(m nCentroX, m nCentroY);

/'l Esfera

dc. El l'i pse(-int(mnRadi o*.95), -int(mnRadio*.95),
i nt (m nRadi o*. 95), int(mnRadio*.95));

/] WNarcas

for (i=0; i<60; i++)

{

dAlfa =i * 3.1416 * 2 | 60;

dX
dy

sin(dAl fa) * mnRadio;
cos(dAl fa) * mnRadio;

if (iY% == 0)
{
pLapi zNor mal = dc. Sel ect Cbj ect ( &Lapi zGor doNegr o) ;

dc. MoveTo(i nt (dX*.85), int(dY*.85));
dc. Li neTo(int(dX*.95), int(dY*.95));

dc. Sel ect Obj ect (pLapi zNor mal ) ;
}

el se

Eic.l\/bveTo(int(dX*.Q), int(dy*.9));
?C.Li neTo(int(dX*.95), int(dY*.95));
}

/] NManecilla de | as horas
dAl fa = (mHora. Get Hour () 9%42) * 3.1416 * 2 / 12;
dAl fa += (m Hora. GetM nute()) * 3.1416 * 2 / 60 / 12;

dX
dy

sin(dAl fa) * mnRadio;
cos(dAl fa) * mnRadio;

dc. Sel ect oj ect ( &Lapi zMuyCGor doAzul ) ;

dc. MoveTo(0, 0);
dc. Li neTo(int (dX*.5), int(dY*.5));

/1 Manecilla de | os mnutos

/1 Escriba su cédi go aqui

/1 Manecilla de | os segundos

/'l Escriba su codi go aqui

/1 Boton central

pBrochaNormal = dc. Sel ect Qbj ect (&BrochaG i s);

dc. Elli pse(-int(mnRadio*.1), -int(mnRadio*.1),
int(mnRadi o*. 1), int(mnRadio*.1));
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dc. Sel ect Cbj ect (pBrochaNor mal ) ;
}
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
2.5 Repintar al cambiar de tamano. Invalidate()

Cambiar la propiedad “Border” del didlogo IDD_RELOJ_ANALOGICO. Ponerle
borde “Resizing”.

Compilar y ejecutar para ver el resultado. Cambiar el tamafio de la ventana
del reloj analégico.

ARadir la siguiente linea al final del bloque if de CDIgRelojAnalogico::OnSize():
I nval i date();

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
2.6 Dar la hora jtodo el tiempo! Temporizador

Anadir el siguiente simbolo a los recursos de IDD_RELOJ_FORM para
identificar al temporizador (menu View \ Resource Symbols):

| D_1SEGUNDO

Anadir el siguiente dato miembro privado a la clase CRelojView:
U NT m_nl dTi ner;

ARadir la siguiente linea al final de CRelojView::OnlnitialUpdate():
m nl dTi mer = Set Ti mer (|1 D_1SEGUNDO, 1000, NULL);

Con ayuda de ClassWizard, anadir la funcion miembro OnDestroy() a la clase
CRelojView para que maneje el mensaje WM_DESTROY. Editar el codigo y
afnadirle al principio las siguientes lineas:

if (m.nldTimer)

Ki Il Ti mer (1 D_1SEGUNDO) ;
Con ayuda de ClassWizard, anadir la funcion miembro OnTimer a la clase
CRelojView para que maneje el mensaje WM_TIMER. Editar el cdédigo y
afiadirle al principio las siguientes lineas:

if (1sWndow( m hwid) && nl DEvent ==m nl dTi ner)
Most rar Hor aAct ual () ;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Con la ayuda de ClassWizard, eliminar la funcion CRelojView::OnActualizar()
(ya no es necesaria). El codigo de la funcion debera ser eliminado a mano.
Eliminar también el botén “Actualizar” del didlogo IDD_RELOJ_FORM.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
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2.7 Mostrar/ocultar el reloj analégico con un botén

Modificar la aplicacion para mostrar u ocultar el reloj analégico con un botén
IDC_MOSTRAR. Cuando el reloj analégico no esté visible el botén mostrara el
titulo “Mostrar reloj analégico”, y cuando esté visible, “Ocultar reloj analégico”.
El dialogo IDD_RELOJ_ANALOGICO tiene la propiedad “Visible” activada. Lo
primero que hay que hacer es ir al editor de recursos y desactivarla.

Utilizar la funcion ShowWindow con el argumento SW_SHOW para mostrar el
dialogo y con el argumento SW_HIDE para ocultarlo. Para saber si la ventana
esta o no visible utilizar la funcion IsWindowVisible. Para modificar el titulo del
botodn utilizar SetDIgltemText.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

3. Cambiar la hora. El ratén
3.1 Capturar los mensajes del raton y calcular la nueva hora

Con ayuda de ClassWizard, anadir a CDlIgRelojAnalogico las funciones
miembro OnMouseMove(), OnLButtonDown() y OnRButtonDown() para que
manejen los mensajes WM_MOUSEMOVE, WM_LBUTTONDOWN vy
WM_RBUTTONDOWN respectivamente. Editar las tres funciones y afiadir la
llamada:

ArrastrarAguj as(nFl ags, point);

Anadir a CDIgRelojAnalogico la funcién miembro protegida ArrastrarAgujas,
segun se indica a continuacion:

void CD gRel oj Anal ogi co:: Arrastrar Aguj as(U NT  nFl ags, CPoi nt

poi nt)

{
doubl e dAl fa, dHora;
i nt nHoras, nM nutos, nSegundos;

if (mnRadio > 10 &&
nFl ags & (MK_LBUTTON| MK_RBUTTON) &&
(point.x '= mnCentroX || point.y !'= mnCentroY))

dAl fa = atan2(m.nCentroX — point.x, point.y — mnCentroY);
dHora = dAl fa/3. 1416/ 2*12 + 6;

if (nFlags & MK _RBUTTQON)
dHora += 12;

nSegundos = i nt (dHor a*3600);

i f (nSegundos < 0)
nSegundos = 0;

el se i f (nSegundos > 3600*24-1)
nSegundos = 3600*24-1;

nHor as = nSegundos / 3600;
nSegundos % 3600;

nM nut os = nSegundos / 60;
nSegundos % 60;

/1 Ahora habria que pasarle la hora a la vista ...
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TRACE(“%®2d : 9%®2d : 9%®2d\n”, nHoras, nM nutos, nSegundos);
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
3.2 Cambiar la hora. Puntero a la vista
Anadir el siguiente dato miembro privado a la clase CDIgRelojAnalogico:

CRel o] View *m pVi st a;

Sera necesario hacer una declaracion previa de CRelojView.
Anadir |a siguiente linea al constructor de CDIgRelojAnalogico:
m pVi sta = (CRel oj Vi ew *) pPar ent ;

Anadir a CRelojView la siguiente funcion miembro publica:

void CRel oj Vi ew : Canbi ar Hor a(i nt nHor a, i nt nM nut o, i nt
nSegundo)
{

CTime Hora = CTine::CGetCurrentTi me();

CTi me Hor aNueva( Hor a. Get Year (),
Hor a. Get Mont h(),
Hor a. Get Day(),
nHora, nM nuto, nSegundo);

m DesfaseHorari o = HoraNueva — Hor a;

Most rar Hor aAct ual () ;
}

Cambiar la macro TRACE del final de CDIgRelojAnalogico::ArrastrarAgujas()
por:

m pVi st a- >Canbi ar Hor a( nHor as, nM nut os, nSsegundos);

Har4 falta poner #include “RelojDoc.h”e #include “RelojView.h”, en este orden,
al principio de DIgRelojAnalogico.cpp.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
Posibles mejoras (opcional)

Las agujas del reloj que pinta la aplicacion son muy simples. Se podria hacer
un dibujo mas elaborado. Este podria ser fijo, pero también podria permitirse al
usuario que lo modificase. Para esto ultimo habria que inventar una interfaz
para editar el dibujo de las agujas. Puesto que habra que pintar las agujas en
todos los angulos posibles, es mas facil manejar agujas vectoriales (definidas
por lineas y/o poligonos) que agujas de mapas de bits (definidas por matrices
de pixeles). Una vez que las agujas tienen superficie, se puede mejorar la
forma en la que el raton las arrastra, fijandolas al cursor del ratén por el punto
en el que se las ha empezado a arrastrar, y no por el segmento central de la
aguja.
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4.4 PRACTICAS 4 Y 5: FUENTES Y COLOR, CAJAS
DE DIALOGO ESTANDAR

4.4.1 Enunciado de la practica

Introduccién
Se continuara trabajando con el programa desarrollado anteriormente.

Como ampliacion al puntos tres se refinara la interfaz de usuario en lo que
respecta a cambiar la hora con el raton. El botdn derecho servira para arrastrar la
manecilla de los minutos y se recurrira al estado de la tecla Ctrl para que el botén
izquierdo adquiera la funcionalidad que antes tenia el botén derecho.

En el punto 4 se modificara el aspecto del reloj digital. En primer lugar se
cambiara la fuente de texto. Habra que resolver los problemas derivados de la
existencia de tres unidades de medida distintas (puntos, unidades logicas y
unidades fisicas). En segundo lugar se cambiara el color del texto y del fondo. Se
comprobara que en realidad hay dos colores de fondo: el del propio texto y el del
control.

En el punto 5 se usara una caja de didlogo estandar. Mediante esta caja de
didlogo, que el sistema proporciona ya implementada, el usuario podra escoger
el color de la fuente de una forma intuitiva.

En el punto 6 se sustituiran los botones por opciones de menu. Se comprobara
que este cambio no afecta significativamente el funcionamiento del programa.

3.3 Ajustar los minutos

Se pretende refinar la interfaz de usuario para que sea mas facil cambiar la hora
del reloj. Actualmente resulta muy dificil ajustar los minutos. Se usara para ello el
boton derecho del raton. La funcionalidad actual del boton derecho sera
soportada mediante la tecla Ctrl. Recapitulando, la funcionalidad del raton debera
ser:

No se exige que al arrastrar la aguja de los minutos se cambie también la hora (si
la aguja de los minutos atraviesa la raya de las doce). No obstante, el codigo
listado a continuacién da una pista de cdmo puede hacerse esto ultimo:
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Eventos Reaccion
Pulsacién/arrastre del boton izquierdo Ajuste de horas y minutos.
PM si tecla Ctrl pulsada; AM en caso

contrario

Pulsacién/arrastre del botdn derecho Ajuste de minutos
nHor as = nHor asAnt es;
nM nutos = ...; /Il <-- Calcular segun la posicion del
raton
nSegundos = nSegundosAnt es;
if (nMnutos > nM nut osAntes && /1 Si pasanps por |as doce

nM nut os — nM nut osAntes > 30) /1l hacia atras...

nHor as- - ; /] ...una hora nenos
else if (nMnutos < nM nut osAntes &&

nM nut osAntes — nM nutos > 30) [l Si pasanbs hacia

del ante. ..

nHor as++; /! ...una hora nas
if (nHoras == -1)

nHoras = 23;
else if (nHoras == 24)

nHoras = O;

4. Fuentes y color
4.1 Fuentes

AnRadir a la clase CRelojView el siguiente dato miembro privado:
CFont m Fuent eHor a;

Con la ayuda de ClassWizard, anadir a la variable miembro m_ctrlHora
(categoria Control y tipo CEdit) ligada a la caja de texto IDC_HORA.

ARadir el siguiente fragmento de codigo al final de
CRelojView::OnlnitialUpdate():

LOGFONT | f;

menset (& f, 0, sizeof (LOGFONT));

strncpy(If.|fFaceName, “Times New Roman”, LF_FACESI ZE);
| f.|fFaceNane[ LF_FACESI ZE-1] = ‘\0’;

[ f.IfHeight = 16;

m Fuent eHor a. Creat eFontIndirect (& f);

m ct r | Hor a. Set Font ( &m Fuent eHor a) ;

Compilar y ejecutar para ver el resultado. Comparar el tamafio de letra con
el de la letra Times New Roman 16 del WordPad.

Consultar en la ayuda el significado exacto del campo IfHeight de la estructura
LOGFONT.

Cambiar el signo del valor que se asigna a If.IfHeight:

| f.1fHeight = -16;
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Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Volver a cambiar esa misma linea por la siguiente:
| f.lfheight = - UnidadesLogi cas(16);

Anadir a la clase CRelojView la siguiente funcién miembro protegida:

i nt CRel oj Vi ew. : Uni dadesLogi cas(i nt nPunt osAl t Fuent e)

{
Cd ientDC dc(this);

PO NT pt;

pt . X
pt.y

nPunt osAl t Fuente * dc. Get Devi ceCaps(LOGPI XELSX) / 72;
nPunt osAl t Fuente * dc. Get Devi ceCaps(LOGPI XELSY) [/ 72;

dc. DPt oLP( &pt ) ;

return pt.y;
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

4.2 Color

Anadir a la clase CRelojView el dato miembro privado m_BrochaFondoHora de
la clase CBrush. Usar la funciéon CBrush::CreateSolidBrush() (consultar la
ayuda) para inicializar la brocha con el color amarillo en
CRelojView::OnlnitialUpdate() (al principio).

Con la ayuda de ClassWizard, afiadir a la clase CRelojView la funcién miembro
OnCtlIColor(), que tratara los mensajes WM_CTLCOLOR.

Anadir el cédigo que se indica a continuacion:

HBRUSH CRel oj Vi ew. : OnCt | Col or ( CDC* pDC, CWhd* pwWhd, Ul NT
nCt | Col or)

{
HBRUSH hbr = CFornVi ew. : OnCt | Col or (pDC, pWhd, nCtl Col or);

if (pWwid->GetDigCrl 1 D) == | DC_HORA)
{
pDC- >Set BkCol or (RGB(255,0,0)); // rojo
pDC- >Set Text Col or (RGB( 0, 0, 255) ) ; /'l azul
return (HBRUSH) m BrochaFondoHor a. Get Saf eHandl e() ;
}
return hbr;

}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Modificar los colores hasta alcanzar un resultado agradable a la vista. Se usara
el mismo color para el fondo del texto y para el fondo del control. Guardar los
colores en dos nuevos datos miembros privados:
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COLORREF m rgbText oHor a;
COLORREF m r gbFondoHor a;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Nota: La caja de texto IDC_HORA debe tener activada la propiedad “Read
Only”, pero no la propiedad “Disabled”, que hace que el texto aparezca en color
gris.

5. Cajas de dialogo estandar

Se dispone de las siguientes clases:

Clase Propdsito

CFileDialog Abrir o guardar un fichero

CColorDialog Seleccionar un color

CFontDialog Seleccionar un tipo de letra

CFindReplaceDialog | Sustituir una cadena por otra

CPageSetupDialog Establecer las caracteristicas de la pagina a imprimir
CPrintDialog Imprimir un documento

Se debera anadir al programa la funcionalidad necesaria para que el usuario
pueda cambiar el tipo de letra y el color de fondo del reloj digital.

Las cajas de dialogo estandar se suelen usar como se indica en el siguiente
fragmento de codigo:

voi d CAbout D g:: OnButtonl()
{
CFil eDi al og dl gAbrir(true);

/1 ...aqui se nodifica el objeto dl gAbrir para que
/'l muestre inicialnmente ciertos datos

i f (dl gAbrir.DoMdal () == | DOK)

{

/1 ...aqui se extrae del objeto dlgAbrir |os datos
/1 que haya aceptado final mente el usuario

/1

}

}

Una vez que el usuario haya seleccionado el color, se volvera a crear la
brocha, llamando de nuevo a CreateSolidBrush(). Pero antes habra que
destruir la brocha vieja. Esto se hara con una llamada DeleteObject(). Algo
similar habra que hacer con la fuente. Para este ultimo caso, observe la
estructura CHOOSEFONT que contiene, entre otros, los siguientes campos:

Campo Significado
IpLogFont Apunta a una estructura de tipo LOGFONT
Flags Combinacion binaria de varios valores. El valor

CF_INITTOLOGFONTSTRUCT indica que hay que usar la
informacion apuntada por el campo IpLogFont

rgbColors Color del texto

117



Laboratorio de Programacion Visual — Practicas 4y 5

6. Menus

Sustituir todos los botones de la ventana principal por 6rdenes de un menu
“Opciones” que incluya una orden por cada botén eliminado.

Posibles mejoras (opcional)

Cualquier programa puede cambiar el cursor del ratén para ayudar al usuario a
intuir cual es la funcionalidad del raton en un contexto determinado. Por
ejemplo: al pasar el raton por el area cliente de la ventana de un procesador de
texto o por cualquier caja de edicion, el cursor del ratén toma la forma de una
barra vertical, indicando que el usuario puede seleccionar texto o hacer un clic
y teclear...

La aplicacion Reloj podria poner al cursor del ratéon un dibujo especial cuando
éste pasase por encima de las agujas del reloj analdgico. Esto se puede hacer
anadiendo (con ayuda de ClassWizard) a la clase CDIgRelojAnalogico una
funcién que responda al mensaje WM_SETCURSOR. Dentro de esa funcion
habra que determinar si se debe cambiar el cursor del ratén o no y, en caso
afirmativo, cambiarlo llamando a la funcién SetCursor(). Si se quiere usar un
cursor de ratén dibujado con el editor de recursos (en lugar de uno de los
proporcionados por el sistema) habra que llamar a la funcién LoadCursor().
Esta ultima funcion pertenece a la clase de la aplicacién, asi que habra que
llamar a la funcién AfxGetApp() para acceder a ella.

Otra posibilidad es ajustar el tamafio de la caja de texto al tamafio de la fuente
seleccionada en cada momento. Para ello son necesarias, entre otras, las
funciones CDC::GetTextExtent(), CWnd::GetWindowRect(),
CWnd::SetWindowPos() y CWnd::ScreenToClient(). Esta ultima es necesaria
para traducir las coordenadas devueltas por CWnd::GetWindowRect().
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4.5 PRACTICA 6: SUBCLASIFICACION Y
DIALOGOS

4.5.1 Enunciado de la practica

Introduccién
Se continuara trabajando con el programa desarrollado anteriormente.

Se anadira una alarma al reloj. El usuario podra introducir la hora de la alarma a
través del teclado. El control de edicién correspondiente sélo aceptara caracteres
numéricos y el caracter dos puntos (). Para ello sera necesario crear
previamente una nueva clase de control, derivada de CEdit. Una funcién
miembro de esta nueva clase se ocupara de filtrar la entrada (ignorando
cualquier caracter no valido). Mediante ClassWizard se vinculara la caja de
edicion de la alarma a un objeto de esta nueva clase. La alarma sonara
emitiendo un pitido cada segundo durante cinco minutos a partir de la hora
establecida por el usuario.

En el punto 6.3 se creard un nuevo dialogo que permitira al usuario definir una
zona horaria. En practicas posteriores se afiadira la funcionalidad necesaria para
que el programa pueda almacenar una lista de zonas horarias y mostrar en
cualquier momento la hora correspondiente a una de ellas. El nuevo dialogo se
probara en esta practica sin esperar a anadir toda esa funcionalidad. Se usara la
macro TRACE para ver el resultado.

6. Subclasificacién y dialogos
6.1 Una nueva clase de control

Anadir al formulario principal una caja de edicibn con el identificador
IDC_HORA_ALARMA.

Con ayuda de Class Wizard, crear una clase llamada CEditHora derivada de
CEdit.
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También con ayuda de Class Wizard, afiadir a la clase CRelojView la variable
miembro m_ctrlHoraAlarma (categoria Control y tipo CEditHora) ligada a la caja
de texto IDC_HORA_ALARMA.

Con ayuda de Class Wizard, anadir a la clase CEditHora la funcion OnChar(),
que debera responder al mensaje WM_CHAR. Programarla de forma que sélo
llame a la implementacion de la clase base en caso de que la tecla pulsada sea
la de un numero, la del simbolo ‘', o la tecla VK_BACK. Cuando el usuario pulse
cualquier otra tecla, debera emitirse un pitido (ver funcion MessageBeep()).

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Opcionalmente se puede cambiar la fuente y el color de fondo de la nueva caja
de edicion.

6.2 Utilizacion de la nueva clase. Alarma

Anadir a CEditHora las siguientes funciones miembro publicas:

voi d CEditHora:: SetHora(int nHoras, int nMnutos, int nSegundos)

{

CString sHora;

sHor a. Format (“9%®92d: 992d: ¥92d”, nHoras, nM nutos, nSegundos);
Set W ndowText (sHor a) ;

}

bool CEditHora:: GetHora(int & nHoras,
int & nM nutos,
int & nSegundos) const

{
CString sHora;
Get W ndowText ( sHor a) ;

i nt nDat osLei dos = sscanf(sHora, “%: %l: %",
&Hor as, &nM nut os, &nSegundos);

i f (nDatosLei dos == 2) /!l Formato “HH: MM (2 dat 0s)
nSegundos = O; /'l Se asume SS=0
el se if (nDatosLeidos != 3) /1l Formato “HH MM SS” (3 dat os)
return fal se; /! N nguno de ellos... hora no valida
if (nHoras < 0 || nHoras > 23 ||
nMnutos < 0 || nMnutos > 59 ||
nSegundos < 0 || nSegundos > 59)
return fal se; /1l Rango mal ... hora no valida
return true; /] Hora valida

}

Modificar la funcion CRelojView::OnTimer() segun se indica a continuacion:
voi d CRel oj Vi ew. : OnTi mer (Ul NT nl DEvent)
}[f (1 sWndow( m_hwid) && nl DEvent == | D_1SEGUNDO)

Most r ar Hor aAct ual () ;

i nt nHor asAl ar ma, nM nut osAl ar ma, nSegundosAl ar mra, nSegundos;
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[/ Si la alarnma tiene una hora valida...

if (mctrl HoraAl arma. Get Hor a( nHor asAl ar e,
nM nut osAl ar na,
nSegundosAl arna) )

nSegundosAl arma += nM nutosAlarma * 60 +
nHor asAl arma * 3600;

/1 Total segundos de la alarm
CTime Hora = CTine::CGetCurrentTinme() +
m Desf aseHor ari o;

/1 Total segundos de |a hora actual
nSegundos = Hora. Get Second() +
Hora. Get M nute() * 60 +
Hor a. Get Hour () * 3600;

i f (nSegundos < nSegundosAl ar ma)

Aun no ha Il egado I a hora de |la al arm,

pero hay un caso especial en el que debe
sonar: acaba de ser nedi anoche, estanps en

|l os primeros mnutos del diay la alarna
estaba puesta en los ultinos mnutos de ayer.

~ e~~~
~— O~~~ ~—

i f (nSegundosAl arma — nSegundos > 86400 - 300)
MessageBeep (OxFFFFFFFF);

}

el se
{
/!l La hora de la alarma ya ha pasado. Si hace
/1l mas de cinco mnutos, NO debe sonar. Si aun
// no han transcurrido |os cinco m nutos, Sl
/1l debe sonar.
i f (nSegundos — nSegundosAl arma < 300)

MessageBeep( OXFFFFFFFF) ;

}

}

}
CFor nVi ew:. : OnTi mer ( nl DEvent ) ;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

6.3 Reutilizacion. Un nuevo dialogo con un control de la misma clase

A continuacién afiadiremos al programa la funcionalidad necesaria para
mostrar al usuario la hora en diferentes zonas horarias. El usuario podra
agregar zonas horarias introduciendo sus datos en una ventana. Disefiaremos

ahora esa ventana y la probaremos accediendo a ella con un simple boton.

Anadir un nuevo dialogo con el identificador IDD_DATOS ZONA HORARIA:
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tos de la rona horana

Habra que poner especial cuidado en el orden de los controles (el orden en que
van siendo recorridos por el foco cuando el usuario pulsa la tecla TAB). Este
orden puede ser modificado mediante la orden “Layout \ Tab order... Ctrl+D” del
menu. El orden debera quedar como se indica a continuacion:

El control IDC_RADIO_POSITIVO y el botén “Aceptar’ deberan tener activada
la propiedad “Group”. EI control IDC_RADIO_NEGATIVO debera tenerla
desactivada. De esta forma se consigue que los dos “radio button” formen parte
de un grupo. Asi, al marcarse uno, se desmarca el otro.

Con ayuda de ClassWizard, crear una nueva clase para el dialogo
IDD_DATOS ZONA HORARIA y llamarla CDIgDatosZonaHoraria.

La caja de edicion del nombre (IDC_NOMBRE_ZONA) estara vinculada a un
dato de tipo CString llamado m_sNombreZona (usar ClassWizard). La caja de
ediciéon de la zona horaria (IDC_DIFERENCIA HORARIA) estara vinculada a
un control CEditHora llamado m_ctrIDiferenciaHoraria.

El primer “radio button” (IDC_RADIO_POSITIVO) estara vinculado a un dato de
tipo int llamado m_nSigno.

Anadir un botdn titulado “Probar dlg. zona horaria” en la vista del programa.
Con ayuda de ClassWizard, afiadir una funcién que responda a la pulsacion del
boton. Dicha funcibn debera crear un objeto de la clase
CDlgDatosZonaHoraria, y mostrarlo como una ventana modal. En caso de que
el usuario acepte los datos introducidos, el programa debera mostrarlos con
TRACE().

voi d CRel oj Vi ew. : OnPr obar ()

{

CDI gDat osZonaHor ari a dl gZona,;

i f (dl gZona. DoMbdal () == | DOK)
CString sNonbreZona,;
int nSigno;
i nt nHoras, nM nutos, nSegundos;

sNonbr eZona = dl gZona. m sNonbr eZona;
nSi gno = dl gZona. m nSi gno;
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dl gZona. m ctrl Di f erenci aHor ari a. Get Hor a( nHor as,
nM nut os,
nSegundos) ;

TRACE(“Nonbre: %\ nDesfase horario: % %02d: %92d: %92d\ n”,
SNonbr eZona, nSi gno?”-":"+",
nHor as, nM nut os, nSegundos);

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Como se ha llamado a CEditHora::GetHora() desde la funciéon que ha mostrado
la ventana, ocurre un error en tiempo de ejecucidn. La razon es que la ventana
modal se destruye cuando el usuario la cierra. Con ella se destruyen los
“objetos windows” de sus controles. Por eso, cuando la ventana ya no existe,
no se puede llamar a CEditHora::GetHora() (que a su vez llama a
GetWindowText()).

Anadir variables miembro publicas a CDIgDatosZonaHoraria para guardar en
ellas la hora cuando el usuario pulse el botén “Aceptar’. Cambiar la funcién
CRelojView::OnProbar para que utilice esas variables en lugar de llamar a
CDlgDatosZonaHoraria::GetHora().

La funcién CDlgDatosZonaHoraria::OnOK() se puede implementar de forma
que no permita al usuario aceptar datos no validos:

voi d CDl gDat osZonaHor ari a: : OnOK()
;/ TODO Add extra validation here
Updat eDat a(true);
if (msNonbreZona == “")
Af xMessageBox(*“Por favor, introduzca un nonbre de

zona valido. ");
return;

}

if (!mctrlDferenciaHoraria. Get Hora( m nHor as,
m_nM nut os,
m_nSegundos))

Af xMessageBox(“Por favor, introduzca una diferencia
horaria valida. ”);
return;
}
if (mnSigno !'=0 & mnSigno != 1)

Af xMessageBox(“Por favor, especifique el signo de |a
diferencia horaria. ");

return;
}
CDi al og: : OnOK() ;

}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
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El cédigo generado por ClassWizard inicializa el dato miembro m_nSigno con
el valor —1 (ver constructor de la clase CDIgDatosZonaHoraria). Cambiar ese
valor por el valor 0 para que aparezca seleccionado por defecto el signo
positivo. Esto permitira eliminar el cédigo que se afiadié para testear m_nSigno.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Posibles mejoras (opcional)

Ademas de trabajar con horas, el programa podria almacenar y mostrar la
fecha. Se podria escribir la fecha en el reloj analdgico. Seria interesante hacer

que el tamano de fuente empleado fuese proporcional al tamano del relo;j.

Se podria permitir al usuario cambiar la fecha usando el control Active X
“Calendar Control”. Habria que insertarlo en un nuevo dialogo.
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4.6 PRACTICA 7: MENUS DINAMICOS Y
FLOTANTES

4.6.1 Enunciado de la practica

Introduccién
Se continuara trabajando con el programa desarrollado anteriormente.

En el punto 7.1 se anadird al programa opciones de menu para que el usuario
pueda activar y desactivar el despertador. Esto se hara de tres maneras,
practicando con las distintas posibilidades existentes: cambiar el texto de una
opcion de menu, poner o quitar la marca v* (check) a una opcién de menu y
habilitar o inhabilitar una opcién de menu.

En el punto 7.2 se anadira al programa un menu de zonas horarias. Las opciones
de este menu se afadiran y se eliminaran en tiempo de ejecucién. En principio
no se cambiara la hora cuando el usuario seleccione una zona horaria. Cuando
esto ocurra, el programa se limitara a mostrar un mensaje.

La funcionalidad del menu de zonas horarias se completara en practicas
posteriores.

En el punto 7.3 se afadiran aceleradores para todas las acciones implementadas
anteriormente (activar despertador, desactivar...). Se comprobara que a veces no
funcionan porque las opciones de menu estan inhabilitadas (se habilitaran al
desplegarse el menu, pero eso no sirve para los aceleradores). Se subsanara el
error habilitando antes las opciones de menu.

En el punto 7.4 se afiadiran menus flotantes a la aplicacion.
7. Menus dinamicos y flotantes

7.1 Estado de los elementos de menu

Anfadir a la vista una variable miembro privada llamada m_bDespertadorActivado
de tipo bool. Modificar la funcion OnTimer() de forma que sélo funcione la alarma
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cuando m_bDespertadorActivado valga true. Iniciar la nueva variable miembro
con el valor false en el constructor de la clase.

Anadir al menu la orden “Despertador \ Activar” segun indica la siguiente figura:

Con ayuda de ClassWizard, anadir la siguiente funcion miembro
(seleccionando el mensaje n  COMMAND para el identificador
ID_ DESPERTADOR_ACTIVAR en la clase CRelojView):

voi d CRel oj Vi ew. : OnDespert ador Acti var ()

m bDespertador Acti vado = ! m bDespert ador Acti vado;

Compilar y ejecutar para ver el resultado. ; Cémo puede el usuario saber si
el despertador esta activado? Sélo puede saberlo esperando a que llegue la
hora en que tiene que sonar...

De nuevo con ayuda de ClassWizard, anadir la siguiente funcién miembro (esta
vez seleccionando el mensaje UPDATE_COMMAND Ul en lugar de
COMMAND).

voi d CRel oj Vi ew. : OnUpdat eDespert ador Acti var (CCrdUl *pCndUl )

{

pCndUl - >Set Text (m _bDespert ador Acti vado ?
“&Desactivar” : “&Activar”);

}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
Probar también el siguiente cédigo:

voi d CRel oj Vi ew. : OnUpdat eDespert ador Acti var (CCndUl *pCndUl )

{
pCndUl - >Set Check(m bDespertador Activado ? 1 : 0);
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Anadir un submenu “Despertador...” al menu “Opciones” segun indica la
siguiente figura:
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Con ayuda de ClassWizard, anadir las funciones necesarias para que el
submenu active y desactive el despertador, apareciendo habilitada unicamente
la opcion del submenu que corresponda en cada caso.

NOTA: En las funciones OnUpdateXXXXX(CCmdUI *pCmdUl) hay que usar el
parametro pCmdUl para manipular la orden de menu.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
7.2 Menus dinamicos: ahadir/eliminar opciones en tiempo de ejecucién

ARadir el siguiente dato miembro privado a la clase CRelojView e inicializarlo a
cero en el constructor:

i nt mnZonas;

Anadir un menu “Zona” segun indica la siguiente figura:

Anadir a CRelojView::OnlnitialUpdate() el siguiente codigo:

CMenu *pMenu = Get Parent ()->Cet Menu(); [/ Mend principal
pMenu = pMenu->Get SubMenu(0) ; /1 Prinmer subrmena: “Zona”
i f (mnZonas == 0)
{
pMenu- >AppendMenu( M-_ENABLED| MF_STRI NG,
| D_ZONA _ELI M NAR, /1 Opcion “Elimnar”
“&El i m nar”);

pMenu- >AppendMenu( M=_SEPARATOR) ;
}
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char aszNonmbre[] = “Zona -";
aszNonbre[strl en(aszNonbre)-1] = ‘A + m.nZonas;

pMenu- >AppendMenu( M=_ENABLED| M~_STRI NG,
| D BASE ZONA + m nZonas, /'l Zona n-ésina
aszNonbre);

m nZonas++;

i f (m.nZonas == NUM MAX ZONAS)

pMenu- >RenmoveMenu( | D_ZONA ANADI R, /1 Qpcidn “Anadir”
M-_BYCOMVAND) ;

Definir las macros ID_BASE_ZONA y NUM_MAX ZONAS como se indica a
continuacion:

#define ID_BASE_ZONA (ID_ZONA_ELIMINAR+100)
#define NUM_MAX_ZONAS 4

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Con ayuda de ClassWizard, afadir la funcién CRelojView::OnZonaEliminar(),
que debera ejecutarse en respuesta a la orden “Eliminar” del menu “Zona”.
Esta funcién debera eliminar la ultima zona del submenu. Si se habia
alcanzado el numero maximo de zonas, habra que insertar la opcion “Anadir”.
Si la zona eliminada era la unica que habia, habrd que eliminar también la
propia opcion “Eliminar” y el separador.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Anadir la siguiente funcion miembro protegida a la clase CRelojView:

bool CRel oj Vi ew : OnZona( Ul NT nl D)

{
CMenu *pMenu = GCet Parent ()->Get Menu();
pMenu = pMenu->Get SubMenu(0);

CString sNonbre;
pMenu- >CGet MenuSt ri ng(nl D, sNonbre, M-_BYCOMVAND) ;
Af xMessageBox(sNonbre, NMB_OK| MB_I CONI NFORMATI ON) ;

return true;

}

Para que OnZona() pueda responder a los mensajes, habra que usar el
modificador afx_msg en su declaracion:

af x_msg bool OnZona(U NT nlD);
Anadir la siguiente entrada al mapa de mensajes de la clase CRelojView:
ON_COMMAND_EX_ RANGE(ID_BASE_ZONA,
ID_BASE_ZONA + NUM_MAX_ZONAS -1,
OnZona)

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
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7.3 Aceleradores
Anadir los aceleradores correspondientes a las 6rdenes del menu.

NOTA: Si los aceleradores de teclado no funcionan después de haber usado el
menu, puede deberse a que las opciones del menu estan deshabilitadas. Para
evitar que esto ocurra, hay que habilitarlas expresamente al final de
OnRButtonUp(), OnOpcionesDespertadorActivar() y
OnOpcionesDespertadorDesactivar().

7.4 Menus flotantes

Con la ayuda de ClassWizard, anadir a la clase CRelojView la siguiente funcion
miembro, que debera ejecutarse cuando el usuario pulse el botén derecho del
raton:

voi d CRel oj Vi ew. : OnRBut t onDown( Ul NT nFl ags, CPoi nt point)

{
Chvenu *pMenu = Get Parent ()->Get Menu();
pMenu = pMenu->Get SubMenu(0);

C i ent ToScreen( &point);
pMenu- >Tr ackPopupMenu( TPM_LEFTALI GN| TPM_RI GHTBUTTON
point.x, point.y, this, NULL);

CFor nVi ew. : OnRBut t onDown( nFl ags, point);
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Modificar CRelojView::OnRButtonDown() de forma que la tecla Ctrl haga que
se despliegue el submenu “Despertador” en lugar del menu “Zona”.

Compilar y ejecutar para ver el resultado. ;Se inhabilitan las opciones
“Activar’ y “Desactivar’ cuando es debido?

Retocar el codigo anadido para que habilite o inhabilite las opciones del menu
justo antes de mostrarlo. Usar la funcién CMenu::EnableMenultem().

Posibles mejoras (opcional)

Se podria mostrar la hora de la alarma en el reloj analdgico. Se puede hacer
dibujando una nueva aguja, o pintando un punto en el borde del reloj... Seria
interesante que el dibujo indicara de alguna manera si la alarma esta activada o
no, y si la hora es AM o PM. También seria interesante que el usuario pudiese
cambiar la hora de la alarma con el raton.
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4.7 PRACTICAS 8Y 9: OTROS CONTROLES.
SERIACION

4.7.1 Enunciado de la practica

Introduccién
Se continuara trabajando con el programa desarrollado anteriormente.

En el punto 8.1 se anadira al programa una casilla de verificacién que ademas de
permitir al usuario activar o desactivar la alarma facilmente, le mostrara en todo
momento el estado de la alarma.

En el punto 8.2 se creara un nuevo dialogo en el que se usara un control de tipo
lista. El didlogo servira para que el usuario pueda eliminar zonas horarias. La
lista mostrara los nombres de las diferentes zonas horarias.

En el punto 8.3 se hara que el dialogo mencionado anteriormente pueda cambiar
de tamanfo, y que los controles contenidos en él también cambien de tamaro y/o
posicion para aprovechar todo el espacio disponible. A continuacién se
completara la funcionalidad del programa en lo que respecta a afadir, usar y
eliminar zonas horarias. El programa almacenara los datos de las zonas horarias
en el documento. Habra que poner un cuidado especial en mantener la
consistencia entre esos datos y las opciones del mend. Cuando se afiada una
zona horaria habra que anadirla en los dos sitios...

En el punto 9 se implementara la seriacién de los datos de las zonas horarias. El
programa guardara estos datos en un archivo al cerrarse, de forma que cuando

se abra de nuevo, se cargaran de nuevo los datos y el usuario podra volver a
usar las zonas horarias que introdujo la ultima vez que uso el programa.

8. Otros controles
8.1 Casilla de verificacion

Eliminar la funcion CRelojView::OnProbar() y el botén “Probar dlg. zona horaria”.
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Anadir al formulario IDD_RELOJ_FORM una casilla de verificacién (check box)
con el texto “Despertador activado” y el identificador
IDC_DESPERTADOR_ACTIVADO. Con ayuda de ClassWizard, enlazarlo a una
nueva variable miembro de la clase CButton llamada m_ctriDespertadorActivado
(categoria “Control”).

Anadir el codigo necesario para que la casilla de verificacion active y desactive el
despertador. Cuando el usuario active o desactive el despertador mediante las
ordenes del menu, la casilla de verificacion debera cambiar de estado.

El estado de la casilla de verificacién debera concordar en todo momento con el
valor de la variable miembro m_bDespertadorActivado. Es conveniente que
OnlnitialUpdate() asegure esta concordancia desde el principio.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
8.2 Listas

Anadir a los recursos un nuevo dialogo con el identificador
IDD_ELIMINAR_ZONA HORARIA vy el titulo “Eliminar Zona Horaria”. Copiar
los controles del didlogo IDD_DATOS_ZONA_ HORARIA y pegarlos en el
nuevo dialogo (también se puede copiar y pegar el dialogo entero y después
cambiarle el identificador y el titulo).

Sustituir la caja de edicién IDC_NOMBRE_ZONA por una lista (list box) con el
identificador IDC_LISTA_ZONAS. Desactivar la propiedad “Tab stop” y activar
la propiedad “Read Only” en el control IDC_DIFERENCIA_HORARIA. Sustituir
los “radio button” por una caja de edicion (también “Read Only” y no “Tab stop”)
con el identificador IDC_SIGNO.

Seleccionar “Resizing” en la propiedad “Border” del dialogo. Cambiar los
identificadores de las etiquetas “Diferencia horaria:” y “Signo:” por
IDC_STATIC_DIFERENCIA_HORARIA e IDC_STATIC_SIGNO
respectivamente.

T aiwan

Con ayuda de ClassWizard, crear una nueva clase llamada CDIgEliminarZona
para el dialogo IDD_ELIMINAR_ZONA_HORARIA.

Anadir a la nueva clase las siguientes variables miembro privadas:

int mnTamM nX; // El tamafio inicial de |la ventana
int mnTamM nY; /] sera su tamafio nini no
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Iniciar m_nTamMinX a —1 en el constructor de la clase.
8.3 Cambio de las dimensiones de la ventana de didalogo

Con ayuda de ClassWizard, anadir las funciones miembro OnlnitDialog() y
OnSizing(), que responderan a los mensajes WM_INITDIALOG y WM_SIZING
respectivamente. Para que WM_SIZING aparezca en la lista de mensajes de la
ventana de ClassWizard, hay que cambiar a “Window” el filiro de mensajes de
la clase CDIgEliminarZona (“ClassInfo” \ “Advanced options” \ “Message filter”).
Una vez anadida la funcién, ya se puede volver a poner el filtro de mensajes
que habia antes.

Aplicar la limitacién de tamano

voi d CDI gEl i m nar Zona: : OnSi zi ng( Ul NT fwSi de, LPRECT pRect)
{
CDi al og: : OnSi zi ng(fwSi de, pRect);

int nTamX = pRect->right — pRect->left; /1 Nuevo tanmafio
i nt nTamY = pRect->bottom — pRect ->top;

/1 Si el rectangulo de |a ventana es demasi ado pequefio,
/1 hay que anpliarlo por la esquina/lado por |a
/1l que el usuario |a esté intentando redi nensionar.

i f (nTamX < m nTanM nX) /1 Ancho insuficiente...
if (fwSi de==WVSZ_LEFT | | [l ...anmpliar hacia |l a
fwSi de==WVSZ_TOPLEFT | | /! derecha o hacia laizq.
f wSi de==\WSZ_BOTTOWLEFT)
pRect->l eft = pRect->right — mnTanM nX;
el se
pRect ->right = pRect->left + m nTanM nX;

Alto insuficiente...

/1
/* ...COWLETAR. .. */ /1 ...anmpliar hacia
/1 arriba o hacia abajo

Tomar como tamafo minimo el tamano inicial del dialogo

BOOL CDI gEl'i m nar Zona: : Onl ni t Di al og()
{CDiang::OﬂnitDialog();

CRect rVentana;

CGet W ndowRect ( & Vent ana) ;

[/ Quardanpbs el tanmafio inicial.

m nTamM nX = rVentana. Wdt h();
t(); // Ese serd el tamafio m nino

m nTamM nY = rVent ana. Hei gh

return TRUE;
}

Anadir a la vista un botén provisional que muestre un didlogo modal de la clase
CDIgEliminarZona.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
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Coordenadas relativas de los controles a la esquina inferior derecha y
tamano relativo de la lista respecto del area cliente

Anadir a la nueva clase las siguientes variables miembro privadas:

i nt mnPosRel Eti quet asy; 11l
i nt m nPosRel Caj as; Il
i nt m_nPosRel Bot onesX; /1
i nt m nTanRel Li st aX;

int mnTanmRel Li sta;

Posi ci ones y tamafos
rel ati vos al tamafo
de | a ventana

Anadir a CDIgEliminarZona::OnlInitDialog() el coédigo que se indica a
continuacion:

BOOL CDI gEl i mi nar Zona: : Onl ni t Di al og()

{

CDi al og: : Onl nit Di al og();

CRect rVentana, rCiente, rControl;

CwWhd *pControl;

Get W ndowRect (& Ventana); [// Tam y pos incluyendo el nmarco

GetCientRect (& Cliente); // Area cliente: o de dentro
CientToScreen(& Cliente);

m nTanmM nX
m nTanmM nY

rVentana. Wdth(); // Quardanos el tanmafio inicial
rVentana. Height(); // Ese ser& el tamafio m nino

/| Coordenadas rel ativas al borde inferior
/[l (para |l os controles que se van a quedar
/'l pegados al borde inferior de | a ventana)
// Distancia desde |os control es hasta el
// borde inferior. SIGNO PGCsSI Tl VO

pControl = GetDi glten(l DC_STATI C_DI FERENCI A HORARI A) ;
pContr ol - >Get W ndowRect (rControl ) ;
m nPosRel Eti quetasY = rCliente.bottom— rControl.top;

pControl = CetDi glten(lDC D FERENCI A HORARI A) ;
pCont r ol - >Get W ndowRect (r Control ) ;
m nPosRel Caj asY = rCiente.bottom- rControl.top;

/'l Coordenadas rel ativas al borde derecho
/1l (para | os controles que se van a quedar
/| pegados al borde derecho de |a ventana)
/1 Distancia desde |os control es hasta el
/'l borde derecho. SIGNO PCSI Tl VO

pControl = GetDi glten(l DOK);

pCont r ol - >Get W ndowRect (rControl);

m nPosRel Bot onesX = rCliente.right - rControl.left;

Tamafio relativo al tamafio del area de cliente
(para el control gque se va a hinchar con |l a

vent ana)

Tamafio del area cliente nenos tanmafio del control.
SI GNO PGCSI TI VO.

~— O~~~ ~—
~ N Y

pControl = GetDi glten(lIDC_LI STA ZONAS);
pContr ol - >Get W ndowRect (r Control ) ;
m nTanRel ListaX = rCiente. Wdth() - rControl.Wdth();
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m nTanRel Li staY = rCiente. Height() - rControl.Height();

return TRUE;
}

Redimensionar el dialogo conservando la posicion de los controles. EI
tamano de la lista variara proporcionalmente

Con ayuda de ClassWizard, anadir la funcibn miembro OnSize(), que
respondera al mensaje WM_SIZE.

voi d CDl gEli mi nar Zona: : OnSi ze(U NT nType, int cx, int cy)

{
if (mnTamM nX = -1)

{
CRect rControl, rdiente;
Cwd *pControl;

GetdientRect(rdiente);
CientToScreen(rdiente);

/1 Control es que quedan pegados al borde inferior

pControl = GetDl glten(| DC_STATI C_DI FERENCI A_HORARI A) ;
pCont r ol - >Get W ndowRect (r Control ) ;
rControl.top = rCiente.bottom- mnPosRel Eti quetasy,
ScreenToC i ent(rControl);
pContr ol - >Set W ndowPos ( NULL,
rControl.left,rControl.top,
0, O,
SWP_NOSI ZE| SWP_NOZORDER) ;
/*
... COWLETAR. . .

Usar m nPosRel Eti quetasY para col ocar |a
etiqueta | DC_STATI C_SI GNO

Usar m nPosRel Caj asY para col ocar |as
caj as de edicion | DC_DI FERENCI A_ HORARI A
e | DC_SI GNO

*/

/1 Control es que quedan pegados al borde derecho
[* ... COWPLETAR ... */

/1l Control que se hincha al agrandarse |a ventana

pControl = GetDi glten(lDC_LI STA ZONAS);

pCont r ol - >Set W ndowPos( NULL,
0, O,
rciente.Wdth()- mnTanRel Li st aX,
rCliente. Height() - mnTanRel Li stay,
SWP_NOVOVE| SWP_NOZORDER ) ;

}

CDi al og: : OnSi ze(nType, cx, cy);

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
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Clase de objetos para almacenar los datos referentes a las zonas horarias

Con ayuda de ClassWizard, afiadir una nueva clase llamada CZonaHoraria y
derivada de CDocument. Modificar manualmente el cédigo para hacer que el
constructor sea publico. AAadir los siguientes datos miembro publicos:

i nt m nHor as;

i nt m_nM nut os;

i nt m_nSegundos;
bool m bPositivo;
CString m sNonbr e;

El documento almacenara un array de objetos CZonaHoraria. Aiadir a la clase
CRelojDoc el siguiente dato miembro publico:

CObArray *m pArrayZonas;

Reservar memoria en el constructor para el objeto CObArray y liberarla en el
destructor.

Liberar la memoria de los objetos CZonaHoraria referenciados por
m_pArrayZonas

Con ayuda de ClassWizard, redefinir la funcion DeleteContents() para la clase
CRelojDoc:

voi d CRel oj Doc: : Del et eCont ent s()

{

int i, nZonas = m pArrayZonas->Cet Si ze();

for (i=0; i<nZonas; i++)
del ete m pArrayZonas->Get At (i);

m_pAr rayZonas- >RenoveAl | ();

CDocurrent : : Del eteContent s();

Modificar CRelojView::OnZonaAnadir() (ver cédigo mas adelante) de forma que
muestre un dialogo modal de la clase CDIgDatosZonaHoraria y cree un nuevo
objeto de la clase CZonaHoraria (guardando en él los datos) y lo almacene en
el array de objetos del documento. El texto de la nueva opcién del menu sera el
nombre de la zona horaria.

Modificar también CRelojView::OnZonaEliminar() (ver coédigo mas adelante) de
forma que permita eliminar la Ultima zona del array de zonas contenido en el
documento.

voi d CRel oj Vi ew. : OnZonaAnadi r ()
{

CDl gbat osZonaHor ari a dl g;

if (dl g. DoModal () !'= I DOK)
return;
int i, nZonas = CGetDocunent()->m pArrayZonas->Cet Si ze();

CZonaHor ari a *pZona;
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for (i=0; i<nZonas; i++) [/ No puede haber dupli cados

{
pZona = (CZonaHoraria *) GetDocument()->
m pArrayZonas->Get At (i) ;

i f (pZona->m sNonmbre == dl g. m sNonbr eZona)
Af xMessageBox("Ya exi ste una zona con ese nonbre",

MB_OK| MB_I CONEXCLANATI ON) ;
return;

}
}

Cvenu *pMenu = ...; [/ Prinmer subnend "Zona"
pMenu = pMenu->Get SubMenu(1);

/1 Si la que se afiade es la prinmera zona, hay

/1 que afadir al submenu "Zona" |a opcion "Elimnar" y
/1 un separador.

pZona = new CZonaHorari a;

/1 Al macenar |os datos en el objeto

Get Docunent () - >m _pArrayZonas- >Add( pZona) ;

/' Anadi nos | a nueva zona al nenu

pMenu- >AppendMenu(. .. .);

/!l Increnmentar el nunero de zonas

/! Si se alcanza el nUnero méaxi no de zonas, elim nar del
/!l submend "Zona" | a opci6n "Afadir"

}
voi d CRel oj Vi ew. : OnZonaEl i m nar ()
Chvenu *pMenu = Get Parent ()->Get Menu(); /1 Menu Principal
pMenu = pMenu- >Get SubMenu(0) ; [/ Primer subrmend "Zona"
i nt nZonas = Get Docunent ()->m pArrayZonas->Get Si ze();
i f (nZonas == NUM MAX ZONAS)
pMenu- >l nsert Menu( 0, M=_BYPGOSI TI ON| M-_ENABLED| MF_STRI NG,
I'D_ZONA_ANADI R,
"&Afadir");
pMenu- >RenoveMenu( | D_BASE_ZONA + nZonas — 1, // Utima zona
MF_BYCOMVAND) ;
del ete CGet Docunent ()->m pArrayZonas- >Cet At (nZonas-1);
nZonas- - ;
Get Docunent () - >m pArrayZonas- >Set Si ze(nZonas) ;
if (nZonas == 0)

pMenu- >RenoveMenu( 2, M-_BYPOSI TI ON) ;
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pMenu- >RenmoveMenu( | D_ZONA _ELI M NAR, M-_BYCOMVAND) ;
}

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Eliminar el botén de prueba y la funcién correspondiente (los que servian para
probar el didlogo “Eliminar Zona”).

Visualizar el didlogo IDD_ELIMINAR_ZONA HORARIA que permitira eliminar
la zona seleccionada de la lista.

Con la ayuda de ClassWizard, afadir a la clase CDIgEliminarZona una variable
publica con el nombre m_ctriListaZonas, de tipo CListBox (categoria Control)
vinculada a la lista fija IDC_LISTA_ZONAS.

Anadir al final de CDIgEliminarZona::OnlnitDialog() el cédigo necesario para
cargar en la lista fija los nombres de las zonas horarias almacenadas en el
documento. Se puede acceder al documento a través de la vista, cuya
direccién debera recibir como parametro el constructor de CDIgEliminarZona.
Este mismo constructor la almacenara en una variable miembro afadida a tal
efecto.

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
ARadir a la clase CDIgEliminarZona la siguiente variable miembro publica:
CString m sZonaSel ecci onada;

Con ayuda de ClassWizard, afadir a la clase CDIgEliminarZona la funcion
miembro OnOK(), que debera responder a la pulsacion del botéon “Aceptar”
guardando en m_sZonaSeleccionada el nombre de la zona que haya
seleccionado el usuario en la lista. En caso de que no haya ninguna zona
seleccionada, habra que mostrar un mensaje de error.

voi d CDI gEli mi nar Zona: : OnCK()

{

int nSel = mctrlListaZonas. Get Cur Sel ();
if (nSel == LB _ERR)

Af xMessageBox(" Por favor, seleccione una zona horaria. ");
return;

}

m ctrl Li staZonas. Get Text (nSel, m sZonaSel ecci onada) ;
CDi al og: : OnCK() ;

Compilar y ejecutar para ver el resultado.
AnRadir a la clase CDIgEliminarZona la siguiente variable miembro privada:

CRel oj Doc *m pDoc;
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Anadir a CRelojView::OnZonaEliminar() el cédigo necesario para que muestre
un dialogo modal de la clase CDIgEliminarZona. Durante su construccion
debera guardar en m_pDoc la direccién del documento.

Modificar el cédigo de CRelojView::OnZonaEliminar() de forma que no elimine
la ultima zona horaria sino la seleccionada por el usuario.

voi d CRel oj Vi ew. : OnZonaE!l i m nar ()

{
Chvenu *pMenu = ... /1 Primer subnment: “Zona”
int nZonas = ...; /| Cbtener no. de zonas
CDl gEl i mi nar Zona dl g(t hi s);
/1l Llamar a DoMbdal () para el objeto dlg..
/1 Averiguar cudl es |la zona sel ecci onada por el usuario
/1 y conprobar que existe.
/1 Si el no. de zonas es el méxino, al quitar una, hay
/1 que afadir al submenu “Zona” |a orden “Afadir”.
/1 Elimnar del subnend “Zona” todas |as opciones
/1 desde la correspondiente a | a zona que hay que
/1 elimnar. Después hay que vol ver a afiadirl as
/1l (todas excepto |a que estanpbs elim nando) con
/!l sus nuevos identificadores. Hay que hacer o m sno
/1 con el array de zonas del docunento.
/1 Liberar nmem del objeto CzonaHoraria
/! Decrenmentar no. de zonas
/1 Si ya no quedan zonas, hay que quitar del subnenad
/1l “Zona” el separador y la opcién “Elimnar”.
}

Anadir el codigo necesario para mostrar los datos de la zona horaria
seleccionada en cada momento. Con ayuda de ClassWizard, afiadir a la clase
CDlgEliminarZona la funcién miembro OnSelchangeListaZonas(), que debera
responder al mensaje LBN_SELCHANGE provocado por el control
IDC_LISTA_ZONAS.

voi d CDl gEli mi nar Zona: : OnSel changelLi st aZzonas()

{
int nSel = mctrlListaZonas. Get Cur Sel ();

if (nSel == LB_ERR)
{
/1 Poner cadenas vacias en | DC_DI FERENCI A HORARI A
/1 y en | DC_SI GNO
}
el se
{
/1 Buscar por el array del docunmento |a zona
/'l sel eccionada (nediante el nonbre), |eer sus datos,
/1 y nmostrarlos en | DC_DI FERENCI A HORARI A y en | DC_SI GNO
}
}
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Compilar y ejecutar para ver el resultado.

Anadir a la vista una caja de texto y una etiqueta para que muestren la hora
correspondiente a una de las zonas horarias del documento. La zona horaria a
utilizar sera la ultima afadida o la ultima seleccionada por el usuario en el
menu “Zona”. El nUmero de la zona horaria seleccionada se guardara en la
vista en una variable miembro privada llamada m_nZonaSeleccionada.

class CRel oj View : public CFormvi ew

i
private:
/Il...
i nt m nZonaSel ecci onada;
[, ..
s

CRel oj Vi ew. : CRel 0] Vi em( ) : CFor nVi ew CRel oj Vi ew. : | DD)
{
...

m nZonaSel ecci onada = - 1;

}
voi d CRel oj Vi ew. : OnZonaAnadi r ()

{

I, ..

int i, nZonas = GetDocunent()->m pArrayZonas->Cet Si ze();
Il...

m nZonaSel ecci onada = nZonas;

nZonas++;

/...
}

voi d CRel o] Vi ew. : OnZonaEl i m nar ()

.

i nt nZonas = Get Docunent ()->m pArrayZonas->Cet Si ze();
Il...

nZonas- - ;

i f (m_nZonaSel ecci onada>=nZonas)
m nZonaSel ecci onada = nZonas-1;

/...
}

bool CRel oj Vi ew : OnZona( Ul NT nl D)
{
m nZonaSel ecci onada = nI D - | D BASE ZONA;

return true;

}
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voi d CRel oj Vi ew. : Mostrar Hor aAct ual ()

{

CTime Hora = CTine::GetCurrentTinme() + m DesfaseHorari o;
CString HoraTxt = Hora. Fornat ("% %M %8") ;

Set DIl gl t eniText (1 DC_HORA, HoraTxt);

i f (m.nZonaSel ecci onada != -1)

CZonaHor ari a *pZona;
pZona = (CZonaHoraria *) Get Docunent ()->m pArrayZonas- >
Get At (m nZonaSel ecci onada) ;

i f (pZona->m bPositivo)

Hora += CTi neSpan(0, pZona->m nHor as,
pZona->m nM nut os,
pZona- >m nSegundos) ;

el se

Hora -= CTi meSpan(0, pZona->m nHor as,
pZona- >m nM nut os,
pZona- >m nSegundos) ;

Hor aTxt = Hora. For mat (" % %Vt 9&") ;

Set DIl gl t emText (1 DC_HORA ZONA, HoraTxt);

HoraTxt = "Hora en " + pZona->m_ sNormbre + ":";
Set Dl gl t eniText (1 DC_STATI C_HORA ZONA, HoraTxt)

el se

{
Set Dl gl t emText (1 DC_HORA ZONA, "");
SetDIgItemText(IDCSTATICHCRAZO\IA "Hora en...");

}

m _pDl gRel oj Anal ogi co- >Set Hor a( Hor a) ;
m pDl gRel oj Anal ogi co- >l nval i dat e();

Compilar y ejecutar para ver el resultado.

9. Seriacion

Reemplazar la macro DECLARE_DYNCREATE(CZonaHoraria) de
ZonaHoraria.h por DECLARE_SERIAL(CZonaHoraria). Reemplazar también la
macro IMPLEMENT_DYNCREATE(CZonaHoraria, CDocument) de
ZonaHoraria.cpp por IMPLEMENT _SERIAL(CZonaHoraria, Cdocument, 1).

Modificar la funcion miembro Serialize() para la clase CZonaHoraria segun se
indica a continuacion:

voi d CZonaHorari a:: Serialize(CArchive& ar)

{

i{f (ar.1sStoring())

ar << m sNonbre

<< int(m.bPositivo)

<< m.nHoras <<m nM nut 0s << m nSegundos;
el se
int nPositivo;

ar >> m sNonbre

140



Laboratorio de Programacion Visual — Practicas 8 y 9

>> nPositivo
>> m nHoras >> m nM nutos >> m nSegundos;

m bPositivo = nPositivo ? true : false;

}

Guardar los datos de las zonas horarias en un fichero
Anadir a la clase CRelojDoc el siguiente dato miembro publico:
bool m bArrayModi fi cado;

Iniciarlo a f al se en el constructor de la clase CRelojDoc. Ponerlo a true en
CRelojView::OnZonaAnadir() y en CRelojView::OnZonaEliminar().

Anadir a CRelojDoc::DeleteContents() el cdédigo que se indica a continuacion:

voi d CRel oj Doc: : Del et eCont ent s()

{ /| Cuardar datos
i f (mbArrayMdificado)
{CFiIefiDatosReIoj; [l Abrir

fi Dat osRel oj . Open("rel oj.dat", CFil e:: nodeCreate
| CFil e::nodeWite);

CAr chi ve arDat osRel oj (&f i Dat osRel oj, CArchive::store);
ar Dat osRel o] << m pArrayZonas; // Seriar array (guardar)

ar Dat osRel 0] . C ose(); [/l Cerrar
fi Dat osRel o] . d ose();

}

/! Borrar datos
int i, nZonas = m pArrayZonas->CGet Si ze();

for (i=0; i<nZonas; i++)
del ete m pArrayZonas->Get At (i);

m_pArrayZonas- >RenoveAl | ();

CDocurrent : : Del eteContent s();

Obtener los datos de las zonas horarias de un fichero y almacenarlos en
el documento

Anadir a CRelojDoc::OnNewDocument() el codigo que se indica a continuacion:

BOOL CRel oj Doc: : OnNewDocunent ()

i f (!CDocunent:: OnNewDocunent ())
return FALSE;

CFile fiDatosReloj; // Si el archivo existe y se abre...

if (fiDatosRel oj.Qpen("reloj.dat", CFile::npbdeRead))
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{
CAr chi ve arDat osRel oj (&f i Dat osRel oj , CArchive: : 1 oad);

del ete m pArrayZonas; /!l Elimnar obj. anterior
ar Dat osRel oj >> m pArrayZonas; // Seriar array (cargar)

ar Dat osRel oj . Cl ose(); /'l Cerrar
fi Dat osRel oj .  ose();

}
return TRUE;

Compilar y ejecutar para ver el resultado. ;Se crea el archivo reloj.dat al
cerrarse la aplicacion? ;Aparecen los datos en el menu al arrancarla de
nuevo?

Aun hay que afiadir el codigo necesario para llevar al menu los datos leidos del
archivo. Poner puntos de parada en CRelojDoc::OnNewDocument y en
CRelojView::OnlnitialUpdate(). ¢ Cuantas veces se ejecutan y en qué orden?

En caso de que el numero de zonas cargadas coincida con el maximo, habra
que borrar la orden “Anadir’ del menu “Zona”.

Anadir al menu zona los elementos correspondientes a las zonas
recuperadas del fichero

Modificar CRelojView::OnlnitialUpdate() como se indica a continuacion:

void CRel oj View : Onlnitial Update()

{

/...
CRel oj Doc *pDoc = Get Docunent () ;
int i, nZonas = pDoc->m pArrayZonas->Cet Si ze();

CMenu *pMenu = Get Parent () ->CGet Menu();
pMenu = pMenu->Get SubMenu(0);

if (nZonas > 0)
{
pMenu- >AppendMenu( M-_SEPARATOR) ;
CZonaHor ari a *pZona,;
for (i=0; i<nZonas; i++)
{
pZona = (CZonaHoraria *) pDoc->m pArrayZonas->Get At (i);
pMenu- >AppendMenu( M-_ENABLED| M-_STRI NG,
| D BASE_ZONA + i,
pZona- >m sNonbre) ;

}

el se
pMenu- >RenoveMenu( | D _ZONA ELI M NAR, M-_BYCOMVAND) ;

m ctr| Despert ador Acti vado. Set Check(
m bDespert ador Acti vado?1: 0);
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4.8 SOLUCION A LAS PRACTICAS DE
LABORATORIO

4.8.1 Codigo fuente

A continuacion se presenta el codigo fuente completo de cada una de las clases
que forman parte de la aplicacion del “Reloj” la cual se ha venido realizando de
forma continuada en cada una de las practicas guiadas cuyos enunciados fueron
dados anteriormente. El orden alfabético de los archivos que componen la
aplicacion es el siguiente:

|+

wWorkspace 'Relat 1 projectz)
= Reloj files
223 Source Files
------ E Dol atozZonaHorana.cpp
[ #] DIgEliminaZona.cpp
-] DigRelojénalogico.cpp
------ 3 EditHora.cpp
------ 3 kM ainFrm.cpp
------ #] Relo.cpp
------ 3 Relaj.re
------ #] ReloiDoc cpp
...... E Relofiew.cpp
...... #] Stdéfs.cpp
------ E ZonaHoraria.cpp
5423 Header Files
...... % DlgD atosZonaHararia. h
------ % DlgEliminar£ona.h
...... % DlaR elojnalogica. b
...... E] EditHorah
...... % M airFrm.h
...... =] ReloiDoch i
...... =] Relojview. h
------ % Rezource.h
...... % Srdéfe by
------ % ZonaHoraria. b ;l

B2 Class\iew I Fiesu:uurce‘v’iewl File!iew |

143



Laboratorio de Programacion Visual — Solucion

// Archivo: DlgDatosZonaHoraria.h

#include "EditHora.h"

#if

'defined (AFX_DLGDATOSZONAHORARIA H 6318EEB9_F9E4_ 4A8A A010_654F925FF9A3
_INCLUDED_)

#define

AFX_DLGDATOSZONAHORARIA H 6318EEB9 FOE4 4A8A A010_ 654F925FF9A3__ INCLUDED

#if MSC_VER > 1000
#pragma once

#endif // _MSC_VER > 1000

// DlgDatosZonaHoraria.h : header file
//

LIL111777077007077777777707777777777777777777777717777777771777717777717777

117/
// CDlgDatosZonaHoraria dialog

class CDlgDatosZonaHoraria : public CDialog
{
// Construction
public:
CDlgDatosZonaHoraria (CWnd* pParent = NULL) ; // standard constructor
int m_Horas, m Minutos, m_Segundos;
// Dialog Data
//{{AFX_DATA (CDlgDatosZonaHoraria)
enum { IDD = IDD_DATOS_ZONA HORARIA };
CEditHora m_ctrlDiferenciaHoraria;
CString m_sNombreZona;
int m_nSigno;
//}}AFX DATA

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CDlgDatosZonaHoraria)
protected:

virtual void DoDataExchange (CDataExchange* pDX) ;
// DDX/DDV support
//}}AFX _VIRTUAL

// Implementation
protected:

// Generated message map functions
//{{AFX_MSG (CDlgDatosZonaHoraria)
virtual void OnOK() ;
//}}AFX_MSG
DECLARE MESSAGE_MAP ()
}i

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_DLGDATOSZONAHORARIA H 6318EEB9 F9E4 4A8A A010 654F925FF9A3
_INCLUDED_)
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// Archivo: DlgDatosZonaHoraria.cpp
// implementation file

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"
#include "DlgDatosZonaHoraria.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE_ ;
#endif

LI01117071070707777777777770777777777777777777777770777777777777777171717177
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// CDlgDatosZonaHoraria dialog

CDlgDatosZonaHoraria: :CDlgDatosZonaHoraria (CWnd* pParent /*=NULL*/)
CDialog(CDlgDatosZonaHoraria: :IDD, pParent)
{
//{{AFX_DATA INIT (CDlgDatosZonaHoraria)
m_sNombreZona = _T("");
m_nSigno = 0;
//}}AFX DATA INIT
m_Horas = 0;
m_Minutos = 0;
m_Segundos = 0;

}

void CDlgDatosZonaHoraria: :DoDataExchange (CDataExchange* pDX)
{
CDialog: :DoDataExchange (pDX) ;
//{{AFX DATA MAP (CDlgDatosZonaHoraria)
DDX Control (pDX, IDC_DIFERENCIA HORARIA, m ctrlDiferenciaHoraria) ;
DDX Text (pDX, IDC_NOMBRE ZONA, m_sNombreZona) ;
DDX Radio (pDX, IDC_RADIO POSITIVO, m nSigno) ;
//}}AFX_DATA MAP

BEGIN_MESSAGE MAP (CDlgDatosZonaHoraria, CDialog)
//{{AFX_MSG_MAP(CDlgDatosZonaHoraria)
//}}AFX MSG_MAP

END MESSAGE_MAP ()

LILTITTT7700707700777070770777777777077777777777777777777177717777717777
1117

// CDlgDatosZonaHoraria message handlers

void CDlgDatosZonaHoraria: :OnOK()
{
UpdateData (true) ;
if (m_sNombreZona == "")
{
AfxMessageBox ("Por favor,
introduzca un nombre de zona valida. ") ;
return;
}
if (!m_ctrlDiferenciaHoraria.GetHora (
m_Horas, m Minutos, m_Segundos))
{
AfxMessageBox ("Por favor,
introduzca una diferencia horaria valida. ");
return;

145



Laboratorio de Programacion Visual — Solucion

}

CDialog: :OnOK() ;
}

// Archivo: DIgEliminarZona.h

#if

'defined (AFX_DLGELIMINARZONA H_1C69DE38 6522 482A AC54 8D3418ABD010__INC
LUDED_)

#define

AFX DLGELIMINARZONA H_1C69DE38_6522_482A AC54_ 8D3418ABD010__INCLUDED

#include "RelojDoc.h"// Added by ClassView
#if MSC_VER > 1000

#fpragma once

#endif // _MSC_VER > 1000

// DlgEliminarZona.h : header file

//

[111111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
117/

// CDlgEliminarZona dialog

class CRelojView;

class CDlgEliminarZona : public CDialog
{

// Construction

private:

int m_nTamMinX; // El tamafio inicial de la ventana
int m_nTamMinY; // serad su tamafio minimo
int m _nPosRelEtiquetasY; // Posiciones y tamafios
int m_nPosRelCajasY; // relativos al tamafio
int m_nPosRelBotonesX; // de la ventana

int m nTamRelListaX;
int m nTamRelListaY;
CRelojView *m pView;
CRelojDoc *m_pDoc;

public:

CString m_sZonaSeleccionada;

CDlgEliminarZona (CRelojView *, CWnd* pParent = NULL) ; // standard
constructor

// Dialog Data
//{{AFX DATA (CDlgEliminarZona)
enum { IDD = IDD ELIMINAR ZONA HORARIA };

CListBox m_éErlListaZonas;
CString m_piferenciaHoraria;
CString m_Signo;

//}}AFX_DATA

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CDlgEliminarZona)
protected:
virtual void DoDataExchange (CDataExchange* pDX) ; // DDX/DDV support
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
protected:

// Generated message map functions
//{{AFX_MSG(CDlgEliminarZona)
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afx msg void OnSizing (UINT fwSide, LPRECT pRect) ;
virtual BOOL OnInitDialog() ;

afx msg void OnSize (UINT nType, int cx, int cy);
virtual void OnOK() ;

afx msg void OnSelchangeListaZonas () ;

//}}AFX_MSG

DECLARE MESSAGE_MAP ()
};

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX DLGELIMINARZONA H_1C69DE38_6522 482A AC54_8D3418ABD010__INC
LUDED )

// Archivo: DigEliminarZona.cpp
// implementation file

#include "stdafx.h"

#include "Reloj.h"

#include "DlgEliminarZona.h"
#include "RelojView.h"
#include "ZonaHoraria.h"

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE ;
#tendif

LI1107777077077777770777777707777077077777077707777777777771777777717777777
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// CDlgEliminarZona dialog

CDlgEliminarZona: :CDlgEliminarZona (CRelojView *pView, CWnd* pParent
/*=NULL*/)
CDialog (CDlgEliminarZona: : IDD, pParent)

{

this->m nTamMinX = -1;

this->m pView = pView;

m_pDoc = pView->GetDocument () ;

//{{AFX DATA INIT(CDlgEliminarZona)

m_DiferenciaHoraria = _T("");

m_Signo = _T("");

//}}AFX _DATA INIT

void CDlgEliminarZona: :DoDataExchange (CDataExchange* pDX)
{
CDialog: :DoDataExchange (pDX) ;
//{{AFX DATA MAP(CDlgEliminarZona)
DDX Control (pDX, IDC_LISTA ZONAS, m ctrllListaZonas) ;
DDX Text (pDX, IDC_DIFERENCIA HORARIA, m DiferenciaHoraria);
DDX_Text (pDX, IDC_SIGNO, m_Signo) ;
//}}AFX_DATA MAP
}

BEGIN_ MESSAGE_MAP (CDlgEliminarZona, CDialog)
//{{AFX_MSG MAP (CDlgEliminarZona)
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ON_WM_SIZING ()
ON_WM SIZE()
ON_LBN_SELCHANGE (IDC_LISTA ZONAS, OnSelchangeListaZonas)
//}}AFX MSG_MAP
END_ MESSAGE MAP ()

LILTITTT77007077007770707707777077777077777777777777777777177717777717777
1117

// CDlgEliminarZona message handlers

void CDlgEliminarZona: :0nSizing (UINT fwSide, LPRECT pRect)

{
CDialog: :0nSizing (fwSide, pRect) ;

int nTamX = pRect->right - pRect->left; //Nuevo tamafio
int nTamY = pRect->bottom - pRect->top;

// Si el rectangulo de la ventana es demasiado pequefio,
// hay que ampliarlo por la esquina/lado por 1la
// que el usuario la esté intentando redimensionar.

if (nTamX < m_nTamMinX) // Ancho insuficiente...
if (fwSide == WMSZ_LEFT || // ... ampliar hacia la
fwSide == WMSZ_TOPLEFT || // derecha o hacia la izq.

fwSide == WMSZ_BOTTOMLEFT)
pRect->left = pRect->right - m nTamMinX;

else
PRect->right = pRect->left + m nTamMinX;

if (nTamY < m_nTamMinY) // Alto insuficiente...
if (fwSide == WMSZ_LEFT || // ... ampliar hacia
fwSide == WMSZ_TOPLEFT | | // arriba o hacia abajo

fwSide == WMSZ_BOTTOMLEFT)

pRect->top = pRect->bottom - m nTamMinY;

else

pRect->bottom = pRect->top + m_nTamMinY;
}

BOOL CDlgEliminarZona: :OnInitDialog()

{
CDialog: :OnInitDialog() ;

int i, nZonas;

CRect rVentana, rCliente, rControl;
CWnd *pControl;

// Tamafio y pos. incluyendo el marco
GetWindowRect (&rVentana) ;

GetClientRect (&rCliente); // Area cliente: lo de dentro
ClientToScreen (&rCliente) ;

// Guardamos el tamafio inicial
m_nTamMinX = rVentana.Width() ;

// Ese serd el tamafio minimo
m_nTamMinY = rVentana.Height()

// Coordenadas relativas al borde inferior
// (para los controles que se van a quedar
// pegados al borde inferior de la ventana)
// Distancia desde los controles hasta el
// borde inferior. SIGNO POSITIVO.

pControl = GetDlgItem(IDC_STATIC_DIFERENCIA HORARIA) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
m_nPosRelEtiquetasY = rCliente.bottom - rControl.top;
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pControl = GetDlgItem(IDC_DIFERENCIA HORARIA) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
m_nPosRelCajasY = rCliente.bottom - rControl.top;

// Coordenadas relativas al borde derecho

// (para los controles que se van a quedar
// pegados al borde derecho de la ventana)
// Distancia desde los controles hasta el

// borde derecho. SIGNO POSITIVO.

pControl = GetDlgItem (IDOK) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
m_nPosRelBotonesX = rCliente.right - rControl.left;

// Tamafio relativo al tamafio del area de cliente

// (para el control que se va a hinchar con la

// ventana)

// Tamafio del Aarea cliente menos tamafio del control.
// SIGNO POSITIVO.

pControl = GetDlgItem(IDC_LISTA_ ZONAS) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;

m_nTamRelListaX = rCliente.Width() - rControl.Width();
m_nTamRelListaY = rCliente.Height() - rControl.Height();

// Cédigo necesario para cargar en la lista fija los
// nombres de las zonas horarias almacenadas en el doc.

nZonas = m_pView->GetDocument () ->m_pArrayZonas->GetSize() ;
CZonaHoraria *pZona;

for(i = 0; i < nZonas; i++)
{
pZona = (CZonaHoraria *)m pView->
GetDocument () ->m_pArrayZonas->GetAt (i) ;

//Agregar a la lista
m_ctrllistaZonas.AddString(pZona->m_sNombre) ;
}

// return TRUE unless you set the focus to a control
// EXCEPTION: OCX Property Pages should return FALSE
return TRUE;

}

void CDlgEliminarZona: :OnSize (UINT nType, int cx, int cy)
{
if (m_nTamMinX '= -1)
{
CRect rControl, rCliente;
CWnd *pControl;

GetClientRect (rCliente) ;
ClientToScreen (rCliente) ;

// Controles que quedan pegados al borde inferior

pControl = GetDlgItem(IDC_STATIC DIFERENCIA HORARIA) ;

pControl->GetWindowRect (rControl) ;

rControl.top = rCliente.bottom - m nPosRelEtiquetasY;

ScreenToClient (rControl) ;

pControl->SetWindowPos (NULL,

rControl.left, rControl.top, 0, O,
SWP_NOSIZE | SWP_NOZORDER) ;

pControl = GetDlgItem(IDC_ DIFERENCIA HORARIA) ;
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pControl->GetWindowRect (rControl) ;
rControl.top = rCliente.bottom - m nPosRelCajasY;
ScreenToClient (rControl) ;
pControl->SetWindowPos (NULL,
rControl.left,rControl.top, 0, O,
SWP_NOSIZE | SWP_NOZORDER) ;

pControl = GetDlgItem(IDC_STATIC_SIGNO) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
rControl.top = rCliente.bottom - m nPosRelEtiquetasY;
ScreenToClient (rControl) ;
pControl->SetWindowPos (NULL, rControl. left,
rControl. top,0, O,
SWP_NOSIZE | SWP_NOZORDER) ;

pControl = GetDlgItem(IDC_SIGNO) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
rControl.top = rCliente.bottom - m nPosRelCajasY;
ScreenToClient (rControl) ;
pControl->SetWindowPos (NULL,
rControl.left, rControl.top,0, O,
SWP_NOSIZElSWP_NOZORDER);

// Controles que quedan pegados al borde derecho

pControl = GetDlgItem (IDOK) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
rControl.left = rCliente.right - m nPosRelBotonesX;
ScreenToClient (rControl) ;
pControl->SetWindowPos (NULL,
rControl.left, rControl.top,0, O,
SWP_NOSIZElSWP_NOZORDER);

pControl = GetDlgItem (IDCANCEL) ;
pControl->GetWindowRect (rControl) ;
rControl.left = rCliente.right - m _nPosRelBotonesX;
ScreenToClient (rControl) ;
pControl->SetWindowPos (NULL, rControl.left,
rControl.top,0, O,
SWP_NOSIZElSWP_NOZORDER);

// Control que se hincha al agrandarse la ventana

pControl = GetDlgItem(IDC_LISTA ZONAS) ;
pControl->SetWindowPos (NULL,0, O,
rCliente.Width() - m_nTamRelListaX,
rCliente.Height() - m_nTamRelListaY,
SWP_NOMOVE | SWP_NOZORDER) ;
}

CDialog: :OnSize (nType, cx, cy);
}

void CDlgEliminarZona: :OnOK()
{

int nSel = m _ctrllistaZonas.GetCurSel()

if (nSel == LB_ERR)
{
AfxMessageBox ("Por favor,
seleccione una zona horaria", MB ICONINFORMATION) ;
return;

}

m_ctrllistaZonas.GetText (nSel, m_sZonaSeleccionada) ;
CDialog: :OnOK() ;
}
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void CDlgEliminarZona: :OnSelchangeListaZonas ()

{

int nSel = m_ctrllListaZonas.GetCurSel() ;

if (nSel == LB_ERR)
{
m DiferenciaHoraria = "";
m_Signo = "";
UpdateData (false) ;
}
else
{
int i, nZonas, h, m, s;
bool signo;

// Obtenemos el numero de zonas del array
nZonas = m_pDoc->m pArrayZonas->GetSize() ;

// Obtenemos el elemento de la lista seleccionado
m_ctrllistaZonas.GetText (nSel, m_sZonaSeleccionada) ;

// Buscamos el elemento seleccionado en el arreglo
for(i = 0; i < nZonas; i++)
{
if ( m_sZonaSeleccionada == ((CZonaHoraria ¥*)
m_pDoc->m_pArrayZonas->GetAt (i) )->m_sNombre)
break;

}

signo = ((CZonaHoraria *)m pDoc->m pArrayZonas->
GetAt (i) )->m bPositivo;

// Ponemos el signo: positivo o negativo

if (signo == true)

m_Signo = "Diferencia +";
else

m_Signo = "Diferencia -";

// Obtenemos los valores de la hora, minutos y segundos
h = ((CZonaHoraria *)m_pDoc->m pArrayZonas->
GetAt (i) )->m_nHoras;

m = ((CZonaHoraria *)m_pDoc->m pArrayZonas->
GetAt (i) )->m nMinutos;
s = ((CZonaHoraria *)m_pDoc->m pArrayZonas->

GetAt (i) )->m_nSegundos;

// Crear un objeto de tipo CTime y asignarselo
// a m DiferenciaHoraria

CTime hora(2002,10,25,h,m,s) ;
m DiferenciaHoraria = hora.Format ("%H:%M:%S") ;

UpdateData (false) ;
}

// Archivo: DlgRelojAnalogico.h

#if

!defined (AFX_DLGRELOJANALOGICO H ABD14418 FEDA 4E4C_9683 BD19B90157D5_ I
NCLUDED )

#define

AFX_DLGRELOJANALOGICO H__ABD14418_ FEDA 4E4C_9683 BD19B90157D5__INCLUDED_
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$if MSC VER > 1000
#pragma once

#endif // _MSC_VER > 1000

// DlgRelojAnalogico.h : header file
//

[111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
111/

// CDlgRelojAnalogico dialog

class CRelojView;

class CDlgRelojAnalogico : public CDialog
{
int m_nCentroX;
int m nCentroY;
int m nRadio;
CTime m Hora;
CRelojView *m pVista;
// Construction
public:
CDlgRelojAnalogico (CWnd* pParent = NULL) ; // standard constructor
void SetHora(const CTime &Hora) { m_Hora = Hora; }

// Dialog Data
//{{AFX_DATA (CD1lgRelojAnalogico)
enum { IDD = IDD_RELOJ_ ANALOGICO };
// NOTE: the ClassWizard will add data members here
//}}AFX_DATA

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX VIRTUAL (CDlgRelojAnalogico)
protected:
virtual void DoDataExchange (CDataExchange* pDX) ; // DDX/DDV support
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
protected:
void ArrastrarAgujas (UINT,CPoint) ;
// Generated message map functions
//{{AFX_MSG (CDlgRelojAnalogico)
virtual void OnOK() ;
virtual void OnCancel() ;
afx msg void OnSize (UINT nType, int cx, int cy);
afx msg void OnPaint();
afx msg void OnMouseMove (UINT nFlags, CPoint point);
afx msg void OnLButtonDown (UINT nFlags, CPoint point);
afx msg void OnRButtonDown (UINT nFlags, CPoint point);
afx msg BOOL OnEraseBkgnd (CDC* pDC) ;
//}}AFX_MSG

DECLARE MESSAGE_MAP ()
};

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_DLGRELOJANALOGICO H_ABD14418 FEDA 4E4C_9683 BD19B90157D5_ I
NCLUDED )
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// Archivo: DlgRelojAnalogico.cpp
// implementation file

#include "stdafx.h"

#include "Reloj.h"

#include "RelojDoc.h"

#include "RelojView.h"
#include "DlgRelojAnalogico.h"
#include <math.h>

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_ FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE ;
#endif

LI111171071070707077777107777777777777777777777777770777777777777777171717177
117/
// CDlgRelojAnalogico dialog

CDlgRelojAnalogico: :CDlgRelojAnalogico (CWnd* pParent /*=NULL*/)
: CDhialog(CDlgRelojAnalogico: :IDD, pParent)
{
m _Hora = CTime::GetCurrentTime() ;
m_nCentroX = 0;
m_nCentroY = 0;
m_nRadio = 0;
Create (IDD_RELOJ_ANALOGICO) ;
m pVista = (CRelojView *)pParent;
//{{AFX DATA INIT(CDlgRelojAnalogico)
// NOTE: the ClassWizard will add member initialization here
//}}AFX_DATA INIT

}

void CDlgRelojAnalogico: :DoDataExchange (CDataExchange* pDX)
{
CDialog: :DoDataExchange (pDX) ;
//{{AFX DATA MAP (CDlgRelojAnalogico)
// NOTE: the ClassWizard will add DDX and DDV calls here
//}}AFX_DATA MAP

}

BEGIN_MESSAGE MAP (CDlgRelojAnalogico, CDialog)
//{{AFX MSG MAP (CDlgRelojAnalogico)
ON_WM SIZE()
ON_WM PAINT ()
ON_WM_MOUSEMOVE ()
ON_WM LBUTTONDOWN ()
ON_WM_RBUTTONDOWN ()
ON_WM_ERASEBKGND ()
//}}AFX MSG_MAP
END MESSAGE MAP ()

[1717117777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
i
// CDlgRelojAnalogico message handlers

void CDlgRelojAnalogico: :0nOK ()

{
// TODO: Add extra validation here

}

void CDlgRelojAnalogico: :OnCancel ()

{
// TODO: Add extra cleanup here
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}

void CDlgRelojAnalogico: :0OnSize (UINT nType, int cx, int cy)

{
CDialog: :OnSize (nType, cx, cy);

// TODO: Add your message handler code here
if (nType == SIZE MAXIMIZED || nType == SIZE RESTORED)
{
m nCentroX = cx / 2;
m_nCentroY = cy / 2;
m_nRadio = m nCentroX < m _nCentroY ?
m_pCentrox : m_nCentroY;
Invalidate() ;
}

}

void CDlgRelojAnalogico: :OnPaint ()
{

CPaintDC dcFisico(this); // device context for painting

CDC dcSegPl; // Contexto de dispositivo
CBitmap mapaSegPl; // y mapa en segundo plano
bool bSegPl;

CBitmap *pmapaAnterior; // Mapa original del CDC de seg. pl.

CRect r;
GetClientRect (r);

if (dcSegPl.CreateCompatibleDC (&dcFisico) &é&

mapaSegPl.CreateCompatibleBitmap (&dcFisico,
r.Width(),
r.Height() ))

{

pmapaAnterior = dcSegPl.SelectObject (&mapaSegPl) ;

bSegPl = true;

}

else
bSegPl = false;

// Creamos una referencia llamada dc y que apuntara al
// CDC de segundo plano si es que hemos podido crearlo
// (si no, apuntara al CDC fisico). De esta forma no
// necesitamos cambiar el cédigo antiguo:

CDC &dc = * (bSegPl ? &dcSegPl : &dcFisico);
dc.FillSolidRect (r,GetSysColor (COLOR_3DFACE)) ;
// Ahora pintamos igual que antes (usando la referencia dc):

if (m_nRadio > 10)

{
double dAlfa, dX, dY;
int i;

CPen LapizGordoNegro (PS_SOLID, 2, RGB(0,0,0));
CPen LapizGordoRojo (PS_SOLID, 2, RGB(192,0,0));
CPen LapizMuyGordoAzul (PS_SOLID, 4, RGB(0,0,192)) ;
CPen *pLapizNormal;

CBrush BrochaGris (RGB(128,128,128)) ;
CBrush *pBrochaNormal;

//Modo de proyeccion
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dc.SetMapMode (MM_ANISOTROPIC) ;

//Tamafio de la ventana logica
dc.SetWindowExt (m_nCentroX*2, m nCentroY*2) ;

//Tamafio de la superficie de proyeccion
dc.SetViewportExt (m_nCentroX*2, -m nCentroY¥Y*2) ;

//Origen de coordenadas
dc.SetViewportOrg (m_nCentroX, m nCentroY) ;

//Esfera
dc.Ellipse(-int (m_nRadio*.95), -int(m_nRadio*.95),
int (m_nRadio*.95) ,int (m_nRadio*.95));

//Marcas
for (i=0; i<60; i++)
{
dAlfa = i * 3.1416 * 2 / 60;

dx
dy

sin(dAlfa) * m nRadio;
cos (dAlfa) * m_nRadio;

if (i%5 == 0)
{
plLapizNormal =
dc.SelectObject (&LapizGordoNegro) ;

dc.MoveTo (int (dX*.85), int(dY*.85));
dc.LineTo (int (dX*.95) , int(dY*.95));

dc.SelectObject (pLapizNormal) ;
}

else
{
dc.MoveTo (int (dX*.9), int(dY¥*.9));
dc.LineTo (int (dX*.95), int(dY¥*.95));
}

}

//Manecilla de las horas
dAlfa = (m_Hora.GetHour()%12) * 3.1416 * 2 / 12;
dAlfa += (m_Hora.GetMinute()) * 3.1416 * 2 / 60 / 12;

dx
dy

sin(dAlfa) * m_nRadio;
cos(dAlfa) * m nRadio;

dc.SelectObject (&LapizGordoNegro) ;

dc.MoveTo (0,0) ;
dc.LineTo (int (dX*.5), int(dY¥*.5));

//Manecilla de los minutos
dalfa = (m_Hora.GetMinute()) * 3.1416 * 2 / 60;

dx
dy

sin(dAlfa) * m nRadio;
cos (dAlfa) * m_nRadio;

dc.SelectObject (&LapizGordoRojo) ;
dc.MoveTo (0,0) ;

dc.LineTo (int(dX*.5), int(dY*.5));
//Manecilla de los segundos

dAlfa = (m_Hora.GetSecond()) * 3.1416 * 2 / 60;

dX = sin(dAlfa) * m_nRadio;
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dY = cos(dAlfa) * m_nRadio;
dc.SelectObject (&LapizMuyGordoAzul) ;

dc.MoveTo (0,0) ;
dc.LineTo (int(dX*.5), int(dY*.5));

//Boton Central
pBrochaNormal = dc.SelectObject (&BrochaGris) ;

dc.Ellipse (-int(m_nRadio*.1l), -int(m_nRadio*.1l),
int (m_nRadio*.1),
int(m_nRadio*.1l)) ;

dc.SelectObject (pBrochaNormal) ;

// RAhora, si hemos pintado en segundo plano,

// copiamos la imagen y seleccionamos el bitmap
// original del CDC de segundo plano (para que
// se destruya correctamente) :

if (bSegPl)

{

BITMAP bmap;

mapaSegPl.GetObject (sizeof (bmap) , &bmap) ;

int m nAnchoF = bmap.bmWidth, m nAltoF =
bmap.bmHeight;

dc.DPtoLP (&r) ;
dc.SetMapMode (MM_TEXT) ;

dcFisico.BitB1lt (0,0, r.Width(), -r.Height(),
&dcSegPl, -m nCentroX,-m_nCentroY, SRCCOPY) ;

dcSegPl.SelectObject (pmapaAnterior) ;
}

}

void CDlgRelojAnalogico: :OnMouseMove (UINT nFlags, CPoint point)
{

ArrastrarAgujas (nFlags, point) ;
CDialog: :OnMouseMove (nFlags, point) ;
}

void CDlgRelojAnalogico: :OnLButtonDown (UINT nFlags, CPoint point)
{

ArrastrarAgujas (nFlags, point) ;
CDialog: :OnLButtonDown (nFlags, point);

}

void CDlgRelojAnalogico: :OnRButtonDown (UINT nFlags, CPoint point)
{

ArrastrarAgujas (nFlags, point) ;
CDialog: :OnRButtonDown (nFlags, point);
}

void CDlgRelojAnalogico: :ArrastrarAgujas (UINT nFlags, CPoint point)

{
double dAlfa, dHora;

int nHoras,nMinutos,nSegundos;

if (m_nRadio > 10 && nFlags & (MK _LBUTTON)
&& (point.x!=m nCentroX| |point.y!=m nCentroY))

{
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dAlfa

atan2 (m_nCentroX-point.x,
point.y-m nCentroY) ;
dHora = dAlfa/3.1416/2*12+6;

if (nFlags & MK CONTROL)
dHora+=12;

nSegundos = int (dHora*3600) ;
if (nSegundos<0)
nSegundos=0;
else if (nSegundos>3600*24-1)
nSegundos=3600*24-1;

nHoras=nSegundos/3600;
nSegundos %=3600;
nMinutos = nSegundos/60;
nSegundos %= 60;

//pasarle la hora a la vista
m_pVista->CambiarHora (nHoras,nMinutos,nSegundos) ;
}
else if (m_nRadio > 10 && nFlags & (MK _RBUTTON)
&& (point.x!'=m nCentroX| |point.y!=m nCentroY))
{
dAlfa = atan2(m_nCentroX-point.x,-(m_nCentroY
- point.y));

nHoras=m Hora.GetHour() ;

int nMinutosAntes=m Hora.GetMinute() ;
nSegundos =m_Hora.GetSecond() ;
nMinutos=int (dAlfa/3.1416/2*60+30) ;

if (nMinutos<0)
nMinutos=0;
else if (nMinutos>59)
nMinutos = 59;
//Tecla Control
if (nMinutos>nMinutosAntes &&
nMinutos-nMinutosAntes>30)
nHoras--;
else if (nMinutos<nMinutosAntes &&
nMinutosAntes-nMinutos>30)
nHoras++;
if (nHoras==-1)
nHoras=23;
else if (nHoras==24)
nHoras=0;

//pasarle la hora a la vista
m_pVista->CambiarHora (nHoras,nMinutos,nSegundos) ;
}
}

BOOL CDlgRelojAnalogico: :OnEraseBkgnd (CDC* pDC)
{
return true;
// Devolver true indica que ya no hay que borrar nada

// No llamamos a la implementacién de la clase
// base porque no queremos borrar el fondo.
// return CDialog: :OnEraseBkgnd (pDC) ;

}
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// Archivo: EditHora.h

#if
'defined (AFX_EDITHORA H_473AA3D6_218D_4EOA_8461_ F3D1D13DB60A__INCLUDED_)
#define AFX EDITHORA H__473AA3D6_218D_4EOA 8461_F3D1D13DB60A__INCLUDED_

#if _MSC_VER > 1000

#fpragma once

#endif // _MSC_VER > 1000
// EditHora.h : header file
//

[111111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
117/
// CEditHora window

class CEditHora : public CEdit
{
// Construction
public:
CEditHora() ;

// Attributes
public:
void SetHora(int,int,int);
bool GetHora(int &, int &, int &) const;
// Operations
public:

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CEditHora)
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CEditHora() ;

// Generated message map functions
protected:
//{{AFX_MSG (CEditHora)
afx msg void OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags);
//}}AFX MSG

DECLARE_MESSAGE_MAP ()
};

LILT1170077007077077770707707777777777017777777777777777777177717777717777
111/

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_EDITHORA H_473AA3D6_218D_4EOA_8461_ F3D1D13DB60A__INCLUDED_)
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// Archivo: EditHora.cpp
// implementation file

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"
#include "EditHora.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE_ ;
#fendif

[171177777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
////
// CEditHora

CEditHora: :CEditHora ()
{
}

CEditHora: : ~CEditHora ()
{
}

BEGIN_MESSAGE_ MAP (CEditHora, CEdit)
//{{AFX_MSG_MAP (CEditHora)
ON_WM_CHAR()

//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP ()

[171717777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
i
// CEditHora message handlers

void CEditHora: :0OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)
{
if ( (nChar < '0' || nChar > '9') && nChar != ':' && nChar != VK_BACK)
MessageBeep (0XFFFFFFFF) ;
else
CEdit: :OnChar (nChar, nRepCnt, nFlags) ;
}

void CEditHora: :SetHora(int nHoras, int nMinutos, int nSegundos)
{
CString sHora;
sHora.Format ("$02d:%02d:%02d" ,nHoras ,nMinutos,nSegundos) ;
SetWindowText (sHora) ;
}

bool CEditHora: :GetHora(int &nHoras, int &nMinutos,
int &nSegundos) const
{
CString sHora;
GetWindowText (sHora) ;
int nDatosLeidos = sscanf (sHora, "%d:%d:%d",
&nHoras, &nMinutos, &nSegundos) ;

if (nDatosLeidos == 2)
nSegundos = 0;
else if (nDatosLeidos != 3)

return false;

if (nHoras < 0 || nHoras > 23 ||
nMinutos < 0 || nMinutos > 59 ||
nSegundos < 0 || nSegundos > 59)

return false;
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return true;

}

// Archivo: MainFrm.h

#if
'defined (AFX_MAINFRM H__59F296A8_ 2852 42AF B16B_A4F2B1ACBFDC__INCLUDED_)
#define AFX MAINFRM H_59F296A8_2852_42AF B16B_A4F2B1ACBFDC__INCLUDED _

#if MSC_VER > 1000
#ipragma once
#endif // _MSC_VER > 1000

class CMainFrame : public CFrameWnd

{

protected: // create from serialization only
CMainFrame () ;
DECLARE_DYNCREATE (CMainFrame)

// Attributes
public:

// Operations
public:

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX VIRTUAL (CMainFrame)
virtual BOOL PreCreateWindow (CREATESTRUCT& cs) ;
//}}AFX VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CMainFrame () ;
#ifdef _DEBUG
virtual void AssertValid() const;
virtual void Dump (CDumpContext& dc) const;
#tendif

// Generated message map functions
protected:
//{{AFX_MSG (CMainFrame)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions
here.
// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code!
//}}AFX_MSG
DECLARE MESSAGE_MAP ()

};

LIL1117770770070777770777707777777777777777777777717777777771777711777717777
1117

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_MAINFRM H_59F296A8_2852_ 42AF B16B_A4F2B1ACBFDC__INCLUDED )
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// Archivo: MainFrm.cpp
// implementation of the CMainFrame class

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"

#include "MainFrm.h"

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_ FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE_ ;
#tendif

[111111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
117/
// CMainFrame

IMPLEMENT DYNCREATE (CMainFrame, CFrameWnd)

BEGIN_MESSAGE MAP (CMainFrame, CFrameWnd)
//{{AFX_MSG_MAP (CMainFrame)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove mapping macros
here.

// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code
]

//}}AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE MAP ()

LI0171777070707077777770777777777777777777777777777777707777717777717771777
1117

// CMainFrame construction/destruction

CMainFrame: :CMainFrame ()

{

// TODO: add member initialization code here

}

CMainFrame: : ~CMainFrame ()
{
}

BOOL CMainFrame: :PreCreateWindow (CREATESTRUCTS& cs)
{
if( !'CFrameWnd: :PreCreateWindow(cs) )
return FALSE;
// TODO: Modify the Window class or styles here by modifying
// the CREATESTRUCT cs
cs.style &= ~(FWS_ADDTOTITLE|WS_THICKFRAME |WS_MAXIMIZEBOX) ;
return TRUE;

}

LILT117077700707707777077770777777777717777777771777777777177717777717777
111/

// CMainFrame diagnostics

#ifdef _DEBUG
void CMainFrame: :AssertValid() const

{
CFrameWnd: :AssertvValid() ;

}

void CMainFrame: :Dump (CDumpContext& dc) const

{
CFrameWnd: : Dump (dc) ;

}
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#endif //_DEBUG

LIL111717777007077777777707771777777777777777777771777777777177771777717777
/1117

// CMainFrame message handlers

// Archivo: Reloj.h
// main header file for the RELO]J application

#if
'defined (AFX_RELOJ_H__A425FA6C_3A9C_414D_8917 4F95320BAFCE__INCLUDED_)
#define AFX RELOJ H__A425FA6C_3A9C_414D 8917 4F95320BAFCE__INCLUDED _

#if MSC_VER > 1000
#pragma once
#endif // _MSC_VER > 1000

#ifndef _ AFXWIN H
#ferror include 'stdafx.h' before including this file for PCH
#endif

#include "resource.h" // main symbols

[1111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777771777777
i

// CRelojApp:

// See Reloj.cpp for the implementation of this class

//

class CRelojApp : public CWinApp
{
public:

CRelojApp() ;

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CRelojApp)
public:
virtual BOOL InitInstance() ;
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
//{{AFX_MSG (CRelojApp)
afx msg void OnAppAbout() ;
// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions here.
// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code !
//}}AFX_MSG
DECLARE_MESSAGE_MAP ()

}i

LILTITTTT77007707700777007077077777077777077777777777777777777777717777777777
1117

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_RELOJ H__A425FA6C_3A9C_414D 8917 4F95320BAFCE__INCLUDED )
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// Archivo: Reloj.cpp
// Defines the class behaviors for the application.

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"

#include "MainFrm.h"
#include "RelojDoc.h"
#include "RelojView.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_ FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE ;
#endif

LI1111707107070707777777777777777777777777777777770777777777777777171717177
117/
// CRelojApp

BEGIN_ MESSAGE_MAP (CRelojApp, CWinApp)
//{{AFX_MSG_MAP (CRelojApp)
ON_COMMAND (ID_APP ABOUT, OnAppAbout)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove mapping macros here.
// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code!
//}}AFX_MSG_MAP
// Standard file based document commands
ON_COMMAND (ID_FILE NEW, CWinApp::OnFileNew)
ON_COMMAND (ID_FILE_OPEN, CWinApp: :OnFileOpen)
END MESSAGE MAP ()

[171717777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
i
// CRelojApp construction

CRelojApp: :CRelojApp ()

// TODO: add construction code here,
// Place all significant initialization in InitInstance

}

LI1111710710707107077777707777777777777777777777777770777777777777777171717177
117/
// The one and only CRelojApp object

CRelojApp thelpp;

[111177777777777777777777777777777777777777777777777777777777777771777777
i
// CRelojApp initialization

BOOL CRelojApp: :InitInstance ()
{

AfxEnableControlContainer () ;

// Standard initialization

// If you are not using these features and wish to reduce // the size of
your final executable, you should remove from // the following the
specific initialization routines you do // not need.

#ifdef AFXDLL

Enable3dControls () ; // Call this when using MFC in a shared DLL
f#else

Enable3dControlsStatic(); // Call this when linking to MFC statically
#endif
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// Change the registry key under which our settings are
// stored.TODO: You should modify this string to be
// something appropriate such as the name of your company or //
organization.

SetRegistryKey (_T("Local AppWizard-Generated Applications"));

LoadStdProfileSettings(0); // Load standard INI file options (including
MRU)

// Register the application's document templates. Document // templates
serve as the connection between documents,
// frame windows and views.

CSingleDocTemplate* pDocTemplate;
pDocTemplate = new CSingleDocTemplate (
IDR MAINFRAME,
RUNTIME CLASS (CRelojDoc),
RUNTIME CLASS (CMainFrame), // main SDI frame window
RUNTIME CLASS (CRelojView)) ;
AddDocTemplate (pDocTemplate) ;

// Parse command line for standard shell commands, DDE,
// file open

CCommandLineInfo cmdInfo;
ParseCommandLine (cmdInfo) ;

// Dispatch commands specified on the command line
if (!'ProcessShellCommand (cmdInfo))
return FALSE;

// The one and only window has been initialized, so show
// and update it.

m_pMainWnd->ShowWindow (SW_SHOW) ;
m_pMainWnd->UpdateWindow () ;

return TRUE;

LI0111707077070777777777777777777777777777777777777777707771717771717771777

i
// CAboutDlg dialog used for App About

class CAboutDlg : public CDialog
{
public:

CAboutDlg () ;

// Dialog Data
//{{AFX_DATA (CAboutDlg)
enum { IDD = IDD_ABOUTBOX };
//}}AFX_DATA

// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CAboutDlg)

protected:

virtual void DoDataExchange (CDataExchange* pDX) ;

// DDX/DDV support

//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
protected:
//{{AFX_MSG (CAboutDlg)
// No message handlers
//}}AFX_MSG
DECLARE_MESSAGE_MAP()
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};

CAboutDlg: :CAboutDlg () : CDialog (CAboutDlg: :IDD)
{

//{{AFX_DATA INIT (CAboutDlg)

//}}AFX_DATA_INIT
}

void CAboutDlg: :DoDataExchange (CDataExchange* pDX)
{

CDialog: :DoDataExchange (pDX) ;

//{{AFX_DATA MAP (CAboutDlg)

//}}AFX _DATA MAP
}

BEGIN MESSAGE MAP (CAboutDlg, CDialog)
//{{AFX_MSG_MAP (CAboutDlgq)
// No message handlers
//}}AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE MAP ()

// App command to run the dialog
void CRelojApp: :OnAppAbout ()
{
CAboutDlg aboutDlg;
aboutDlg.DoModal () ;
}

LI1111710777070777777777777777777777777777777777770777777777777777171717177
117/
// CRelojApp message handlers

// Archivo: RelojDoc.h

// RelojDoc.h : interface of the CRelojDoc class

//
LI011170777077777777777777077777777777777777777777777777777777777777777177
117/

#if
'defined (AFX_RELOJDOC_H__071B50DB_6076_A4CF1l_BC28 A414169F435C__INCLUDED )
#define AFX RELOJDOC_H__071B50DB_6076_4CF1_BC28_A414169F435C__INCLUDED

#if MSC VER > 1000
#pragma once
#endif // _MSC_VER > 1000

class CRelojDoc : public CDocument

{

protected: // create from serialization only
CRelojDoc() ;
DECLARE DYNCREATE (CRelojDoc)

// Attributes
public:
CObArray *m pArrayZonas;
// Operations
public:
bool m bArrayModificado;

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CRelojDoc)
public:
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virtual BOOL OnNewDocument () ;

virtual void Serialize (CArchiveé& ar);
virtual void DeleteContents() ;
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CRelojDoc() ;
#ifdef DEBUG
virtual void AssertValid() const;
virtual void Dump (CDumpContext& dc) const;
#tendif

protected:

// Generated message map functions
protected:
//{{AFX_MSG (CRelojDoc)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions
here.
// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code
1
//}}AFX_MSG
DECLARE MESSAGE MAP ()
}i

LI0111707070707777777107077777777777777777777777777777770777177777171777177
/1117

//{{AFX_ INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#endif //
'defined (AFX_RELOJDOC_H__071B50DB_6076_4CF1l_BC28 A414169F435C__INCLUDED )

// Archivo: RelojDoc.cpp
// implementation of the CRelojDoc class

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"

#include "RelojDoc.h"

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE_ ;
#endif

[1717717777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
i
// CRelojDoc

IMPLEMENT DYNCREATE (CRelojDoc, CDocument)

BEGIN_MESSAGE_MAP (CRelojDoc, CDocument)
//{{AFX_MSG_MAP (CRelojDoc)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove mapping macros here.
// DO NOT EDIT what you see in these blocks of generated code!
//}}AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE_MAP ()
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LILT11707777007077077770777707777777777017777777771777777777177717777717777
111/

// CRelojDoc construction/destruction

CRelojDoc: :CRelojDoc ()
{

// TODO: add one-time construction code here
this->m bArrayModificado = false;
this->m pArrayZonas = new CObArray[4];

}

CRelojDoc: : ~CRelojDoc ()

{
delete [] this->m pArrayZonas;

}

BOOL CRelojDoc: :OnNewDocument ()
{

if (!'CDocument: :OnNewDocument())
return FALSE;

CFile fiDatosReloj; // Si el archivo existe y se abre...

if (fiDatosReloj.Open("reloj.dat", CFile::modeRead))

{
CArchive arDatosReloj(&fiDatosReloj, CArchive: :load) ;

arDatosReloj >> m pArrayZonas; // Seriar array (cargar)

arDatosReloj.Close() ; // Cerrar
fiDatosReloj.Close() ;
}

return TRUE;
}

LILT1170777700707777777770777777777777777777777771777777777177711777717777
/1117

// CRelojDoc serialization

void CRelojDoc: :Serialize (CArchiveé& ar)

{
if (ar.IsStoring())

{
// TODO: add storing code here

// TODO: add loading code here
}
}

[1111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777771777777
/1717
// CRelojDoc diagnostics

#ifdef DEBUG
void CRelojDoc: :AssertValid() const

{
CDocument: :AssertvValid() ;

}

void CRelojDoc: :Dump (CDumpContext& dc) const
{

CDocument: :Dump (dc) ;

}
#endif //_DEBUG
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LILT11707777007077077770777707777777777017777777771777777777177717777717777
111/

// CRelojDoc commands

void CRelojDoc: :DeleteContents ()

{
// Guardar datos

if (m_bArrayModificado)

{
CFile fiDatosReloj; // BAbrir

fiDatosReloj.Open ("reloj.dat",
CFile: :modeCreate|CFile: :modeWrite) ;
CArchive arDatosReloj(&fiDatosReloj,
CArchive: :store) ;

// Seriar array (guardar)
arDatosRelo]j << m_pArrayZonas;

arDatosReloj.Close() ; // Cerrar
fiDatosReloj.Close() ;
}

// Borrar datos
int i, nZonas = m_pArrayZonas->GetSize();

for (i=0; i<nZonas; i++)
delete m pArrayZonas->GetAt (i) ;

m_pArrayZonas->RemoveAll () ;

CDocument: :DeleteContents () ;

}

// Archivo: RelojView.h
// interface of the CRelojView class

#include "DlgRelojAnalogico.h"
#include "EditHora.h"

#if
'defined (AFX_RELOJVIEW H_ 87469F91 2FCC_4A37_9499 2E34670EEFOC__ INCLUDED _

)
#define AFX RELOJVIEW H_ 87469F91 2FCC_4A37_9499 2E34670EEFOC__ INCLUDED_

#if MSC VER > 1000
#pragma once
#endif // _MSC_VER > 1000

class CRelojView : public CFormView
{
CTimeSpan m DesfaseHorario;
CDlgRelojAnalogico *m pDlgRelojAnalogico;
UINT m nIdTimer;
CFont m_FuenteHora;
CBrush m_BrochaFondoHora;
COLORREF m_rgbTextoHora;
COLORREF m_rgbFondoHora;
bool m bDespertadorActivado;
int m nZonas;
int m_nZonaSeleccionada;
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protected: // create from serialization only
CRelojView() ;
int UnidadesLogicas (int) ;
DECLARE DYNCREATE (CRelojView)

public:
//{{AFX_DATA (CRelojView)
enum { IDD = IDD RELOJ FORM };
CButton m_ctrlDespertadorActivado;
CEditHora m_ctrlHoraAlarma;
CEdit m_ctrlHora;
//}}AFX_DATA

// Attributes

public:
CRelojDoc* GetDocument () ;
COLORREF m_ColorDeFondo;

// Operations
public:
void CambiarHora (int,int,int);
// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX _VIRTUAL (CRelojView)
public:
virtual BOOL PreCreateWindow (CREATESTRUCT& cs) ;
protected:
virtual void DoDataExchange (CDataExchange* pDX) ;
// DDX/DDV support
virtual void OnInitialUpdate() ;
// called first time after construct
//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CRelojView() ;
#ifdef DEBUG
virtual void AssertValid() const;
virtual void Dump (CDumpContext& dc) const;
#tendif

protected:
void MostrarHoraActual() ;
afx msg bool OnZona (UINT nID);

// Generated message map functions
protected:
//{{AFX_MSG(CRelojView)
afx msg void OnDestroy() ;
afx msg void OnTimer (UINT nIDEvent) ;
afx msg HBRUSH OnCtlColor (CDC* pDC, CWnd* pWnd,
UINT nCtlColor) ;
afx msg BOOL OnEraseBkgnd (CDC* pDC) ;
afx msg void OnOpcionesColordefondo () ;
afx msg void OnOpcionesFuente() ;
afx msg void OnUpdateOpcionesDespertadorActivar (
CCmdUI* pCmdUTI) ;
afx msg void OnOpcionesDespertadorActivar() ;
afx msg void OnUpdateOpcionesDespertadorDesactivar (
CCmdUI* pCmdUTI) ;
afx msg void OnOpcionesDespertadorDesactivar() ;
afx msg void OnOpcionesMostrarrelojanalgico() ;
afx msg void OnZonaAadir() ;
afx msg void OnZonaEliminar();
afx msg void OnRButtonDown (UINT nFlags, CPoint point);
afx msg void OnUpdateOpcionesMostrarrelojanalgico (
CCmdUI* pCmdUI) ;
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afx msg void OnDespertadorActivado() ;
//}}AFX MSG
DECLARE_MESSAGE_MAP()

}i

#ifndef DEBUG // debug version in RelojView.cpp
inline CRelojDoc* CRelojView: :GetDocument ()

{ return (CRelojDoc*)m pDocument; }
#endif

LILTITTTT77007077077770770770777707777777777777777777777777177717777777777
1117

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#tendif //
'defined (AFX_RELOJVIEW H_87469F91 2FCC_4A37_9499 2E34670EEFOC__ INCLUDED
)

// Archivo: RelojView.cpp
// implementation of the CRelojView class

#include "stdafx.h"

#include "Reloj.h"

#include "DlgDatosZonaHoraria.h"
#include "DlgEliminarZona.h"
#include "ZonaHoraria.h"
#include "RelojDoc.h"

#include "RelojView.h"

#define ID BASE ZONA (ID_ZONA ELIMINAR+100)
#define NUM MAX ZONAS 4

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_ FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE ;
#tendif

[111111777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
117/
// CRelojView

IMPLEMENT DYNCREATE (CRelojView, CFormView)

BEGIN_MESSAGE MAP (CRelojView, CFormView)

//{{AFX_MSG_MAP (CRelojView)

ON_WM_DESTROY ()

ON_WM_TIMER ()

ON_WM_CTLCOLOR ()

ON_WM_ERASEBKGND ()

ON_COMMAND (ID_OPCIONES_ COLORDEFONDO, OnOpcionesColordefondo)

ON_COMMAND (ID_OPCIONES_ FUENTE, OnOpcionesFuente)

ON_UPDATE_COMMAND UI (ID_OPCIONES DESPERTADOR ACTIVAR,
OnUpdateOpcionesDespertadorActivar)

ON_COMMAND (ID_OPCIONES_ DESPERTADOR ACTIVAR,
OnOpcionesDespertadorActivar)

ON_UPDATE _COMMAND UI (ID_OPCIONES DESPERTADOR DESACTIVAR,
OnUpdateOpcionesDespertadorDesactivar)

ON_COMMAND (ID_OPCIONES_ DESPERTADOR DESACTIVAR,
OnOpcionesDespertadorDesactivar)

ON_COMMAND(ID_OPCIONES_MOSTRARRELOJANALGICO,
OnOpcionesMostrarrelojanalgico)
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ON_COMMAND (ID_ZONA AADIR, OnZonaAadir)

ON_COMMAND (ID_ZONA ELIMINAR, OnZonaEliminar)

ON_WM_RBUTTONDOWN ()

ON_UPDATE COMMAND UI (ID_OPCIONES_ MOSTRARRELOJANALGICO,
OnUpdateOpcionesMostrarrelojanalgico)

ON_BN_CLICKED (IDC_DESPERTADOR ACTIVADO, OnDespertadorActivado)

//}}AFX_MSG_MAP

ON_COMMAND EX RANGE (ID_BASE ZONA, ID BASE ZONA + NUM MAX ZONAS - 1,
OnZona)
END_MESSAGE MAP ()

LIL11170777700707777707777077717777777777777777777717777777771777711777717777
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// CRelojView construction/destruction

CRelojView: :CRelojView ()
CFormView (CRelojView: : IDD)
{
m _DesfaseHorario = CTimeSpan(0,0,0,0);
m_pDlgRelojAnalogico = NULL;
m_rgbTextoHora = RGB(0,0,255); //AZUL
m_rgbFondoHora = RGB(255,255,0) ; //AMARILLO
m_bDespertadorActivado = false;
m_nZonas = 0;
m_nZonaSeleccionada = -1;
//{{AFX_DATA;INIT(CRelojView)
// NOTE: the ClassWizard will add member initialization here
//}}AFX DATA INIT
// TODO: add construction code here

}

CRelojView: : ~CRelojView ()
{

delete m pDlgRelojAnalogico;
}

void CRelojView: :DoDataExchange (CDataExchange* pDX)
{
CFormView: :DoDataExchange (pDX) ;
//{{AFX_DATA MAP (CRelojView)
DDX Control (pDX, IDC_DESPERTADOR ACTIVADO, m_ctrlDespertadorActivado) ;
DDX Control (pDX, IDC_HORA ALARMA, m ctrlHoraAlarma) ;
DDX Control (pDX, IDC_HORA, m_ctrlHora);
//}}AFX_DATA MAP

}

BOOL CRelojView: :PreCreateWindow (CREATESTRUCT& cs)

{
// TODO: Modify the Window class or styles here by modifying
// the CREATESTRUCT cs

return CFormView: : PreCreateWindow (cs) ;

}

void CRelojView: :OnInitialUpdate ()

{
m_BrochaFondoHora.CreateSolidBrush (RGB (255,255,0)) ;
m_ColorDeFondo = ::GetSysColor (COLOR_3DFACE) ;

CFormView: :OnInitialUpdate() ;
GetParentFrame () ->RecalcLayout () ;
ResizeParentToFit () ;

m_pDlgRelojAnalogico = new CDlgRelojAnalogico(this);
MostrarHoraActual () ;

m_nIdTimer = SetTimer (ID_1SEGUNDO, 1000, NULL);

LOGFONT 1f;
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memset (&1f, 0, sizeof (LOGFONT)) ;

strncpy (1f.1fFaceName, "Times New Roman", LF_FACESIZE) ;
1f.1fFaceName [LF_FACESIZE-1] = '"\0';

1f.1fHeight = -UnidadesLogicas(16) ;
m_FuenteHora.CreateFontIndirect (&1f) ;
m_ctrlHora.SetFont (&ém_FuenteHora) ;

CMenu *pMenu = GetParent () ->GetMenu() ;
pMenu = pMenu->GetSubMenu (1) ;

if (m_bDespertadorActivado == 1)
m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (1) ;
else

m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (0) ;

CRelojDoc *pDoc = GetDocument () ;
int i, nZonas = pDoc->m pArrayZonas->GetSize();

if (nZonas == NUM_MAX ZONAS)
pMenu->RemoveMenu (ID_ZONA AADIR, MF BYCOMMAND) ;

if (nZonas > 0)

{
pMenu->AppendMenu (MF_SEPARATOR) ;

CZonaHoraria *pZona;

for (i=0; i<nZonas; i++)

{
pZona = (CZonaHoraria *) pDoc->m pArrayZonas->GetAt (i) ;

pMenu->AppendMenu (MF_ENABLED |MF_STRING,
ID BASE_ZONA + i,
pZona->m_sNombre) ;

}

else
pMenu—>RemoveMenu(ID_ZONA;ELIMINAR, MF_BYCOMMAND);

this->m ctrlDespertadorActivado.SetCheck (m_bDespertadorActivado?1:0) ;
}

[1110777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777771777777
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// CRelojView diagnostics

#ifdef _DEBUG
void CRelojView: :AssertValid() const

{
CFormView: :AssertvValid() ;

}

void CRelojView: :Dump (CDumpContext& dc) const
{

CFormView: :Dump (dc) ;
}

CRelojDoc* CRelojView: :GetDocument ()

// non-debug version is inline

{
ASSERT (m_pDocument->IsKindOf (RUNTIME CLASS (CRelojDoc))) ;
return (CRelojDoc*)m pDocument;

}

#endif //_DEBUG

LIL111777777007077777777707777777777777777777777717777777771777717777717777
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// CRelojView message handlers
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void CRelojView: :MostrarHoraActual ()

{

CTime Hora = CTime: :GetCurrentTime() + m DesfaseHorario;
CString HoraTxt = Hora.Format ("%H:%M:%S");
SetDlgItemText (IDC_HORA, HoraTxt) ;

// Mostrar la hora actual de la hora seleccionada

if (m_nZonaSeleccionada '= -1)

else

{

CZonaHoraria *pZona;

PZona = (CZonaHoraria *)GetDocument ()->
m_pArrayZonas->GetAt (m_nZonaSeleccionada) ;

if (pZona->m bPositivo)

Hora += CTimeSpan(0, pZona->m nHoras,
pZona->m_nMinutos,
pZona->m_nSegundos) ;

else

Hora -= CTimeSpan(0, pZona->m nHoras,
pZona->m_nMinutos,
pZona->m_nSegundos) ;

HoraTxt = Hora.Format("$H:%M:%S") ;
SetDlgItemText (IDC_HORA ZONA, HoraTxt);
HoraTxt = "Hora en " + pZona->m_sNombre + ":";
SetDlgItemText (IDC_STATIC HORA ZONA, HoraTxt) ;

}

{
SetDlgItemText (IDC_HORA ZONA, "");

SetDlgItemText (IDC_STATIC_HORA ZONA, "Hora en...");
}

m_pDlgRelojAnalogico->SetHora (Hora) ;
m_pDlgRelojAnalogico->Invalidate() ;

}

void CRelojView: :OnDestroy ()

{

if (m_nIdTimer)

KillTimer (ID_1SEGUNDO) ;

CFormView: :OnDestroy () ;

}

void CRelojView: :OnTimer (UINT nIDEvent)

{

if (IsWindow(m_hWnd) && nIDEvent == ID_1SEGUNDO)

{
MostrarHoraActual () ;
int nHorasAlarma, nMinutosAlarma, nSegundosAlarma,nSegundos;

if (m_ctrlHoraAlarma.GetHora(nHorasAlarma,
nMinutosAlarma, nSegundosAlarma))

{

nSegundosAlarma += nMinutosAlarma * 60 +
nHorasAlarma * 3600;

CTime Hora = CTime: :GetCurrentTime () +
m_DesfaseHorario;

nSegundos = Hora.GetSecond() + Hora.GetMinute ()

* 60 + Hora.GetHour() * 3600;
if (m_bDespertadorActivado)

{

if (nSegundos < nSegundosAlarma)
{
if (nSegundosAlarma - nSegundos >
86400 - 300)
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}

MessageBeep (0XFFFFFFFF) ;
}

else

{
if (nSegundos-nSegundosAlarma < 300)
MessageBeep (0XFFFFFFFF) ;

}

}

CFormView: :OnTimer (nIDEvent) ;

void CRelojView: :CambiarHora (int nHora,int nMinuto,int nSegundo)

{

}

CTime Hora = CTime: :GetCurrentTime () ;
CTime HoraNueva (Hora.GetYear (), Hora.GetMonth(),

Hora.GetDay () , nHora, nMinuto,
nSegundo) ;

m _DesfaseHorario = HoraNueva - Hora;
MostrarHoraActual () ;

int CRelojView: :UnidadesLogicas (int nPuntosAltFuente)

{

CClientDC dc(this) ;

POINT pt;

pt.x = nPuntosAltFuente * dc.GetDeviceCaps (LOGPIXELSX) / 72;
pt.y = nPuntosAltFuente * dc.GetDeviceCaps (LOGPIXELSY) / 72;
dc.DPtoLP (&pt) ;

return pt.y;

}

HBRUSH CRelojView: :OnCtlColor (CDC* pDC, CWnd* pWnd, UINT nCtlColor)

{

}

HBRUSH hbr = CFormView: :0OnCtlColor (pDC, pWnd, nCtlColor) ;

if (pWnd->GetDlgCtrlID() == IDC_HORA)
{
pDC->SetBkColor (m_rgbFondoHora) ;
pDC->SetTextColor (m_rgbTextoHora) ;
return (HBRUSH) m BrochaFondoHora.GetSafeHandle () ;
}

return hbr;

BOOL CRelojView: :OnEraseBkgnd (CDC* pDC)

{

}

CRect rect;

CBrush brColorDeFondo (m_ColorDeFondo) ;

CBrush *pPincelViejo = pDC->SelectObject (&brColorDeFondo) ;

pDC->GetClipBox (&rect) ;

pDC->PatBlt (rect.left, rect.top, rect.Width(),
rect.Height () , PATCOPY) ;

pDC->SelectObject (pPincelViejo) ;

return true;
//return CFormView: :OnEraseBkgnd (pDC) ;

void CRelojView: :OnOpcionesColordefondo ()

{

CColorDialog dlgColor (m_rgbFondoHora, CC_RGBINIT) ;

if (dlgColor.DoModal () == IDOK)

{
m_BrochaFondoHora.DeleteObject() ;

m_rgbFondoHora = dlgColor.GetColor() ;
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m_BrochaFondoHora.CreateSolidBrush (m_rgbFondoHora) ;
Invalidate();//llama a OnEraseBkgnd y a OnPaint
}

}

void CRelojView: :OnOpcionesFuente ()
{

LOGFONT 1f£f;

CFontDialog dlgFuente;

dlgFuente.m cf.lpLogFont = &1f;

if (dlgFuente.DoModal () == IDOK)
{
m_FuenteHora.DeleteObject() ;
m_FuenteHora.CreateFontIndirect (&1f) ;
m_rgbTextoHora = dlgFuente.GetColor();
GetDlgItem (IDC_HORA) ->SetFont (&m_ FuenteHora) ;
Invalidate() ;
}

}

void CRelojView: :OnUpdateOpcionesDespertadorActivar (CCmdUI* pCmdUTI)
{
if (m_bDespertadorActivado == true)
pCmdUI->Enable (false) ;
else
pCmdUI->Enable (true) ;
}

void CRelojView: :OnOpcionesDespertadorActivar ()
{
m_bDespertadorActivado = !m bDespertadorActivado;
if (m_bDespertadorActivado == 1)
m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (1) ;
else
m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (0) ;

}

void CRelojView: :OnUpdateOpcionesDespertadorDesactivar (CCmdUI* pCmdUI)
{
if (m_bDespertadorActivado == true)
pCmdUI->Enable (true) ;
else
pCmdUI->Enable (false) ;
}

void CRelojView: :OnOpcionesDespertadorDesactivar ()

{
m_bDespertadorActivado = !m_bDespertadorActivado;
if (m_bDespertadorActivado == 1)
m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (1) ;
else
m_ctrlDespertadorActivado.SetCheck (0) ;

}

void CRelojView: :OnOpcionesMostrarrelojanalgico ()

{
if (m_pDlgRelojAnalogico->IsWindowVisible())
m_pDlgRelojAnalogico->ShowWindow (SW_HIDE) ;
else
m_pDlgRelojAnalogico->ShowWindow (SW_SHOW) ;

}

void CRelojView: :OnZonaAadir ()

{
CDlgDatosZonaHoraria dlg;

if (dlg.DoModal() !'= IDOK)
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return;
int i, nZonas = GetDocument () ->m pArrayZonas->GetSize() ;
CZonaHoraria *pZona;

for (i=0; i<nZonas; i++) // No puede haber duplicados
{

PZona = (CZonaHoraria *) GetDocument()->
m_pArrayZonas->GetAt (i) ;

if (pZona->m_sNombre == dlg.m_sNombreZona)
{
AfxMessageBox ("Ya existe una zona con ese nombre",
MB OK|MB_ICONEXCLAMATION) ;
return;
}
}

CMenu *pMenu = GetParent () ->GetMenu() ;
//Primer submenu "Zona"

PMenu = pMenu->GetSubMenu(1l) ;

// Si la que se ahade es la primera zona, hay
// que afadir al submeni "Zona" la opcién "Eliminar" y
// un separador.

if (nZonas == 0)
{
pMenu->AppendMenu (MF_ENABLED | MF_STRING,
ID ZONA_ ELIMINAR, "&Eliminar");
pMenu->AppendMenu (MF_SEPARATOR) ;

}

PZona = new CZonaHoraria;

// Almacenar los datos en el objeto
pZona->m_sNombre = dlg.m_ sNombreZona;
pZona->m _nHoras = dlg.m_Horas;
pZona->m_nMinutos = dlg.m Minutos;
pZona->m_nSegundos = dlg.m_Segundos;
if (dlg.m _nSigno == 0)

pZona->m bPositivo = true;
else

pZona->m bPositivo = false;
GetDocument () ->m_pArrayZonas->Add (pZona) ;

// Afadimos la nueva zona al menu

pMenu->AppendMenu (MF_ENABLED |MF_STRING,
ID BASE ZONA + nZonas, pZona->

m_sNomb;e);
// Numero de la ultima zona afiadida
m_nZonaSeleccionada = nZonas;
// Incrementamos el numero de zonas

nZonas++;
GetDocument () ->m_pArrayZonas->SetSize (nZonas) ;

// Si se alcanza el numero maximo de zonas, eliminar del
// submeni "Zona" la opcién "Afadir"
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}

if (nZonas == NUM_MAX ZONAS)
pMenu->RemoveMenu (ID_ZONA AADIR, MF BYCOMMAND) ;

GetDocument () ->m_bArrayModificado = true;

void CRelojView: :OnZonaEliminar ()

{

// Almacena el nombre de un elemento del array
CZonaHoraria *pZona;

CMenu *pMenu = GetParent () ->GetMenu() ;
// Menu Principal

pMenu = pMenu->GetSubMenu (1) ;
// Primer subment "Zona"

// Obtener numero de zonas

int i, k, nZonas = GetDocument () ->m_pArrayZonas->GetSize() ;
// Llamar a DoModal para mostrar el objeto dlg
CDlgEliminarZona dlg(this) ;

if (dlg.DoModal() !'= IDOK)
return;

// Averiguar cual es la zona seleccionada por el usuario
// y comprobar que existe.

for (i=0; i < nZonas; i++)
{
pZona = (CZonaHoraria *)GetDocument ()->m_pArrayZonas->GetAt (i)
if (dlg.m_sZonaSeleccionada == pZona->m_sNombre)
break;

}

if ( i == nZonas )

{
AfxMessageBox ("La zona no existe", MB _ICONINFORMATION) ;
return;

// Si el numero de zonas es el maximo, al quitar una, hay
// que afadir al submenu "Zona" la orden "Afiadir"

if (nZonas == NUM MAX ZONAS)
pMenu->InsertMenu (0,
MF_BYPOSITIONlMF_ENABLEDIMF_STRING,
ID_ZONA AADIR, "&Afiadir");

// Eliminar del submenu "Zona" todas las opciones desde
// la correspondiente a la zona que hay que eliminar.

// Despues hay que volver a afiadirlas (todas execepto la
// que estamos eliminando) con sus nuevos identificadores.
// Hay que hacer lo mismo con el array de zonas del doc.

GetDocument () ->m_pArrayZonas->RemoveAt (i) ;

for (k = i; k < nZonas; k++)
pMenu->RemoveMenu (ID_BASE ZONA + k, MF_BYCOMMAND) ;

for (k = i; k < nZonas - 1; k++)
pMenu->AppendMenu (MF_STRING, (UINT) ID_ BASE_ZONA
+ k, ((CZonaHoraria *)GetDocument()->
m_pArrayZonas->GetAt (k) ) ->m_sNombre) ;
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// Decrementar el numero de zonas
nZonas--;
// Actualizar el numero de la ultima zona seleccionada por el usuario

if (m_nZonaSeleccionada >= nZonas)
m_nZonaSeleccionada = nZonas - 1;

GetDocument () ->m_pArrayZonas->SetSize (nZonas) ;

// Si ya no quedan zonas, hay que quitar del submenu
// "Zonas" el separador y la opcion "Eliminar"

if (nZonas == 0)
{
pMenu->RemoveMenu (2, MF_BYPOSITION) ;
pMenu->RemoveMenu (ID_ZONA ELIMINAR, MF BYCOMMAND) ;

}

GetDocument () ->m_bArrayModificado = true;

}
bool CRelojView: :OnZona (UINT nID)
{CMenu *pMenu = GetParent () ->GetMenu() ;
pMenu = pMenu->GetSubMenu (1) ;
CString sNombre;
pMenu->GetMenuString (nID, sNombre, MF BYCOMMAND) ;
AfxMessageBox (sNombre, MB OK | MB ICONINFORMATION) ;

m_nZonaSeleccionada = nID - ID BASE ZONA;

return true;

}

void CRelojView: :OnRButtonDown (UINT nFlags, CPoint point)

{
CMenu *pMenu = GetParent () ->GetMenu() ;

if (nFlags & MK CONTROL )
{

pMenu pMenu->GetSubMenu (2) ;
pMenu = pMenu->GetSubMenu (5) ;

if (m_bDespertadorActivado)
{
pMenu->EnableMenultem (
ID_OPCIONES_ DESPERTADOR ACTIVAR, MF_GRAYED) ;

pMenu->EnableMenultem (
ID OPCIONES DESPERTADOR DESACTIVAR, MF ENABLED) ;
}
else
{
pPMenu->EnableMenultem (
ID_OPCIONES_ DESPERTADOR DESACTIVAR, MF GRAYED) ;
pPMenu->EnableMenultem (
ID_OPCIONES DESPERTADOR ACTIVAR, MF ENABLED) ;
}

else
pMenu = pMenu->GetSubMenu (1) ;
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ClientToScreen (&point) ;
pMenu->TrackPopupMenu(TPM_LEFTALIGNITPM_RIGHTBUTTON,
point.x, point.y, this, NULL);

CFormView: :OnRButtonDown (nFlags, point) ;

}

void CRelojView: :OnUpdateOpcionesMostrarrelojanalgico (CCmdUI* pCmdUTI)
{
if (m_pDlgRelojAnalogico->IsWindowVisible())
pCmdUI->SetText ("Ocultar Reloj Analégico") ;
else
pCmdUI->SetText ("Mostrar Reloj Analégico") ;
}

void CRelojView: :OnDespertadorActivado ()
{
if (m_ctrlDespertadorActivado.GetCheck())
m_bDespertadorActivado = !'m bDespertadorActivado;
else
m_bDespertadorActivado = !m bDespertadorActivado;

// Archivo: Resource.h

//{{NO_DEPENDENCIES}}
// Microsoft Developer Studio generated include file.
// Used by Reloj.rc

//

#define IDOK2 3
#define IDCANCEL2 4
#define IDD_ABOUTBOX 100
#define IDD_RELOJ_FORM 101
#define ID_ 1SEGUNDO 101
#define IDR MAINFRAME 128
#define IDR RELOJTYPE 129
#define IDD_RELOJ_ANALOGICO 130
#define IDD_DATOS_ZONA HORARIA 131
#define IDD_ELIMINAR ZONA HORARIA 133
#define IDC_HORA 1000
#define IDC_HORA ALARMA 1006
#define IDC_NOMBRE ZONA 1007
#define IDC_DIFERENCIA HORARIA 1008
#define IDC_RADIO POSITIVO 1009
#define IDC_RADIO_ NEGATIVO 1010
#define IDC_PROBAR 1011
#define IDC_DESPERTADOR ACTIVADO 1012
#define IDC_LISTA ZONAS 1013
#define IDC_EDIT1 1014
#define IDC_SIGNO 1014
#define IDC_HORA ZONA 1014
#define IDC_STATIC DIFERENCIA HORARIA 1015
#define IDC_STATIC_SIGNO 1016
#define IDC_ABRIR ELIMINAR 1017
#define IDC_STATIC_ MARCO1 1018
#define IDC_STATIC_ MARCO2 1019
#define IDC_STATIC_ HORA ZONA 1020
#define IDC_STATIC HORA ZONA2 1021
#define ID_OPCIONES_COLORDEFONDO 32776
#define ID OPCIONES_FUENTE 32777

#define ID OPCIONES_ DESPERTADOR ACTIVAR 32778
#define ID OPCIONES_ DESPERTADOR DESACTIVAR 32779
#define ID OPCIONES_ MOSTRARRELOJANALGICO 32780
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#define ID ZONA AADIR 32781
#define ID_ ZONA ELIMINAR 32782

// Next default values for new objects
//

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

#ifndef APSTUDI O_READONLY_SYMBOLS

#define _APS 3D CONTROLS 1
#define APS NEXT RESOURCE VALUE 134
#define _APS NEXT COMMAND VALUE 32783
#define APS NEXT CONTROL VALUE 1021
#define _APS NEXT SYMED VALUE 102
#endif

#endif

// Archivo: StdAfx.h

// stdafx.h : include file for standard system include
// files, or project specific include files that are used
// frequently, but are changed infrequently

#if
'defined (AFX_STDAFX_H__BCBCS8FFE_26E5_464D_BF63_4162FA250E4D__INCLUDED )

#define AFX_STDAFX H BCBCSFFE 26E5_ 464D BF63_4162FA250E4D__INCLUDED

#if _MSC _VER > 1000
#fpragma once
#endif // _MSC_VER > 1000

#define VC_EXTRALEAN // Exclude rarely-used stuff from Windows
headers

#include <afxwin.h> // MFC core and standard components

#include <afxext.h> // MFC extensions

#include <afxdisp.h> // MFC Automation classes

#include <afxdtctl.h> // MFC support for Internet Explorer 4 Common
Controls

#ifndef AFX NO_AFXCMN_SUPPORT

#include <afxcmn.h> // MFC support for Windows Common
Controls

#endif // _AFX NO_AFXCMN_SUPPORT

//{{AFX_INSERT_LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.

#tendif //
'defined (AFX_STDAFX H_BCBCSFFE_26E5_464D_BF63_4162FA250E4D__ INCLUDED_)

// Archivo: StdAfx.cpp

// stdafx.cpp : source file that includes just the standard // includes
// Reloj.pch will be the pre-compiled header
// stdafx.obj will contain the pre-compiled type information

#include "stdafx.h"
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// Archivo: ZonaHoraria.h

#if

'defined (AFX_ZONAHORARIA H E3C7CO8F_12E2 484B ABBD_6CE1F5926D6D__ INCLUDE
D_)

#define

AFX ZONAHORARIA H E3C7CO8F_12E2_ 484B_ABBD 6CE1F5926D6D__ INCLUDED

#if _MSC VER > 1000

#fpragma once

#endif // _MSC_VER > 1000

// ZonaHoraria.h : header file

//

LIL111707777007077777777707777777777777777777777717777777771777711777717777
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// CZonaHoraria document

class CZonaHoraria : public CDocument

{

protected:
DECLARE SERIAL (CZonaHoraria)

// Attributes
public:
int m nHoras;
int m nMinutos;
int m_nSegundos;
bool m bPositivo;
CString m_sNombre;
CZonaHoraria() ;
// Operations
public:

// Overrides
// ClassWizard generated virtual function overrides
//{{AFX_VIRTUAL (CZonaHoraria)
public:
// overridden for document i/o
virtual void Serialize (CArchiveé& ar);
protected:
virtual BOOL OnNewDocument () ;
//}}AFX VIRTUAL

// Implementation
public:
virtual ~CZonaHoraria() ;
#ifdef _DEBUG
virtual void AssertValid() const;
virtual void Dump (CDumpContext& dc) const;
#tendif

// Generated message map functions
protected:

//{{AFX_MSG (CZonaHoraria)

// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions

here.

//}}AFX_MSG

DECLARE MESSAGE MAP()
};

//{{AFX_INSERT LOCATION}}
// Microsoft Visual C++ will insert additional declarations immediately
before the previous line.
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#tendif //
'defined (AFX_ZONAHORARIA H _E3C7CO08F_12E2_ 484B ABBD_ 6CE1F5926D6D__ INCLUDE
D)

// Archivo: ZonaHoraria.cpp
// implementation file

#include "stdafx.h"
#include "Reloj.h"
#include "ZonaHoraria.h"

#ifdef DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS FILE[] = _ FILE_ ;
#endif

LILTITTT7700707700777070770777777777077777777777777777777177717777717777
1117

// CZonaHoraria
IMPLEMENT SERIAL (CZonaHoraria, CDocument,1l)

CZonaHoraria: :CZonaHoraria ()
{
}

BOOL CZonaHoraria: :OnNewDocument ()
{
if (!'CDocument: :OnNewDocument())
return FALSE;
return TRUE;
}

CZonaHoraria: :~CZonaHoraria()
{
}

BEGIN MESSAGE MAP (CZonaHoraria, CDocument)
//{{AFX_MSG_MAP (CZonaHoraria)
// NOTE - the ClassWizard will add and remove mapping macros
here.
//}}AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE MAP ()

LILT1170777700770777077770777777777777777077777777777777777777177717777717777
111/

// CZonaHoraria diagnostics

#ifdef _DEBUG
void CZonaHoraria: :AssertValid() const

{

CDocument: :AssertvValid() ;

}

void CZonaHoraria: :Dump (CDumpContext& dc) const

{

CDocument: :Dump (dc) ;

}
#endif //_DEBUG

LILTITT17 700707770777 70777707077777777077777777777777777777117717777777777
1117

// CZonaHoraria serialization
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void CZonaHoraria: :Serialize (CArchive& ar)
{

if (ar.IsStoring())

{

ar << m_sNombre
<< int(m_bPositivo)
<< m_nHoras <<m_nMinutos << m_nSegundos;

}

else

{

int nPositivo;

ar >> m sNombre
>> nPositivo
>> m_nHoras >> m nMinutos >> m_nSegundos;

this->m bPositivo = nPositivo ? true : false;
}
}

LILT170077007707707777077770777777777717777777771777777777177717777717777
111/

// CZonaHoraria commands

4.8.2 Interfaz grafica de la aplicacion

A continuacion se presentan una serie de imagenes de la aplicacion del “Reloj”.

9:01:43
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@éial Unicode M5 Marrmal
Hr ERatang Cursiva
B @S Mincho MNegrita
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ANEXO: EJERCICIOS
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En la siguiente seccion se proponen una serie de ejercicios para que los
estudiantes los realicen una vez que se ha desarrollado un determinado tema del
contenido de “Programaciéon Visual”. Tienen como objetivo afianzar los
conocimientos tedricos adquiridos en clase en cada uno de los temas de esta
asignatura. Estos ejercicios han sido recopilados por el profesor de la asignatura
para motivar a los estudiantes a la resoluciéon de problemas por parte de los
alumnos.

La solucion de los mismos podra ser discutida en clase con el profesor, de tal
forma que las dudas que surjan puedan ser aclaradas; ademas se pretende con
esto hacer una clase mas dinamica y participativa por parte de los alumnos
donde expongan sus dudas y/o puntos de vista.
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En este ejercicio se pretende introducir al alumno en la creacion de interfaces
graficas y el manejo de eventos en Visual C++.

Introduccion

En este ejercicio se desea crear una pequefia aplicacion para realizar el calculo
del precio neto a partir de un precio inicial y de una tasa de interés (dada en %).
La interfaz grafica debe tener el aspecto siguiente:

E&}_Ein titulo - PrecioMeto ;IEIEI

Archivo  Editar  Awuda

Frecio Inicial: I
Interés: I e Calcular |

konto Interés: I
Frecia Meto: I Cermrar |

El usuario debe proporcionar el precio inicial y el interés (en porcentaje); la tasa
de interés, el monto y el precio neto se calcularan con la férmulas siguientes:

Tasalnteres = Tasa / 100;
Montolnteres = Preciolnicial * Tasalnteres;

PrecioNeto = Preciolnicial + Montolnteres;

Estos calculos deben hacerse al pulsar el boton “Calcular” y deben aparecer los
resultados en las correspondientes cajas de texto del monto y el precio neto.

Iniciando la aplicacion

1. Inicie Microsoft Visual C++

2. En el menu principal, clic en File -> New
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3. Clic en MFC AppWizard (exe)

4. En la caja de texto del nombre del proyecto ponga “PrecioNeto”.

5. En las opciones siguientes, seleccione las opciones por defecto. No olvide
derivar la clase CPrecioNetoView de CformView.

Disefiando la aplicacion

1. Dibuje los controles que forman la interfaz grafica.

2. Ponga los siguientes identificadores a las cajas de texto:

IDC_PRECIO_INICIAL
IDC_TASA_INTERES
IDC_MONTO_INTERES
IDC_PRECIO_NETO

AIWOIN| =

3. Salve la aplicacion.
Programando la aplicacién

1. Primero debemos asociar cada una de las cajas de texto con variables
miembro de tipo CString.

IDC_PRECIO _INICIAL m_Preciolnicial
IDC_TASA INTERES m_Interes
IDC_MONTO INTERES m_Montolnteres
IDC_PRECIO NETO m_PrecioNeto

La siguiente figura muestra el paso anterior:

MFC Class¥izard ed B
Meszage Maps  Member Variables | Automnation | Activex Events I Clazs Info I

Project: Clazs name: Add Class..

reciol eto IEPrecinNetoView j FEpTr
oM APrecioMetoiew. b, C:h. \PrecioM etdyiew. cpp 4|_
Contral [Ds: Tope Member [Delete Yariable |
|DC BOTOM CALCULAR
IDC_BOTON_CERRAR Updzte Cafirrs |

J

IDC_INTERES CSting m_Interes :
IDC_MOMTO_INTERES CSting m_kontalnteres Bird Al |
IDC_PRECIO_IMICIAL CSting m_Precialnicial

IDC_PRECIO_METO CSting m_PrecioMeto

Dezcription:

ak. I Cancel
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2. A continuacion cree el evento BN_CLICKED para el botén “Calcular’ e
implemente el método correspondiente.

3. Repita el paso anterior pero ahora para el botén “Cerrar”.

4. Compilar y ejecutar para comprobar los resultados.
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En este ejercicio se pretende que el alumno aprenda a utilizar las clases para
manipular la hora y fecha: CTime.

Introduccion

Se desea crear una pequefa aplicacion para visualizar la hora correspondiente a
varias ciudades del mundo. La interfaz grafica debe tener el aspecto siguiente:

#1+ Sin titulo - HorasMundiales -0 x|

Archivo  Editar  Awuda

Horaz Mundiales

b anagua: |1 7:04:17 Thuredap-09-10-2003

b adrid: IEIEI:EI#:1 7 Fri-0ct-2003 Berlin: |EI1 04:17 Fri-Oct-2003
Muewva vork: |'| 8:04:17 Thu-0ct-2003 Londres: IES:DM 7 Thu-Oct-2003
T okyo: |14:04:17 Fri-Dct-2003 Moscl:  |04:04:17 Fri-Dot-2003

Como puede observar en la figura anterior, la interfaz grafica esta compuesta por
ocho etiquetas y siete cajas de texto. Las cajas de texto tienen activada la
propiedad “Read Only” con lo cual el usuario no podra modificar el contenido de
las mismas; el objetivo es mostrar en ellas la hora correspondiente a ese pais.

Para hacer el calculo de las horas tomaremos como referencia por supuesto la
hora de Managua. La tabla siguiente muestra la diferencia de horas entre
Managua y las otras ciudades:

Ciudad Diferencia (en horas)

Managua -

Madrid +7
Nueva York +1
Tokyo +21
Berlin +8
Londres +6
Moscu +11
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Iniciando la aplicacion

1. Inicie Microsoft Visual C++

2. En el menu principal, clic en File -> New

3. Clic en MFC AppWizard (exe)

4. En la caja de texto del nombre del proyecto ponga “HorasMundiales”

5. Elija la carpeta donde desee guardar los archivos que forman parte del
proyecto

6. En el “paso 1 de 6” seleccione la opcion “Single Document”, esto
significa que se trabajara con una aplicacién SDI (tendra solamente una
vista)

7. En el “paso 2 de 6” se le pregunta si su aplicacién tendra soporte a
bases de datos. Por lo tanto, seleccionaremos la opcién “None”

8. En el “paso 3 de 6” escoja la opcion por defecto
9. En el “paso 4 de 6” seleccione solamente la opcion 3D Controls
10. En el “paso 5 de 6” escoja las opciones por defecto

11.En el “paso 6 de 6” no olvide escoger como clase base a la clase
CFormView esto me permitira dibujar controles en la vista

Disefiando la aplicacién

1. Dibuje los controles que forman la interfaz grafica

2. Ponga los siguientes identificadores a las cajas de texto:

IDC_HORA_MANAGUA

IDC_HORA_MADRID
IDC_HORA_NUEVA_YORK
IDC_HORA_TOKIO
IDC_HORA_BERLIN
IDC_HORA_LONDRES
IDC_HORA_MOSCU

N[O AR WIN| -~

4. Salve la aplicacién
Programando la aplicacion

1. Primero debemos asociar cada una de las cajas de texto con variables
miembro de tipo CString.

193



Anexo - Ejercicios

IDC_ HORA MANAGUA m_nhoraManagua
IDC_HORA MADRID m_nhoraMadrid
IDC_HORA NUEVA YORK m_nhoraNuevaYork
IDC_HORA TOKIO m_nhoraTokyo
IDC_HORA BERLIN m_nhoraBerlin
IDC_HORA LONDRES m_nhoralondres
IDC_HORA MOSCU m_nhoraMoscu

La siguiente figura muestra el paso anterior:

MFC ClassWizard

Meszage Mapz  Member Y anables | Automation | Activer Events | Clazz Info |

Broject: Clazs pname: Add Clazs. =

Horastdundiales IEH oraztundialesView - TR
C:h. SHorazstMundialesiiew. b, C:h. S Horastundialesiiew. cpp =t el e
Control 10 Type b ermber Delete Wariable

IDC HORA BERLIM mn_haraB erlin

LI

IDC_HOR&_LONDRES CSting m_horaLondres Wpdate Calurins
IDC_HORA_MADRID CString rn_horabd adrid -
IDC_HORA_MAMAGLA CSting m_horat anagua Bird Al
IDC_HORA_MOSCU CString m_horakd ozcu
IDC_HORA_MUEWA _YORE CStnng m_horaMuevay'ork,
IDC_HORA_TOKYD CString m_horaT okyo

Dezcrption: CStnng with length walidation

b aimnum Characters: I

)4 I Cancel

2. A continuacion deberemos incluir los identificadores que seran
asociados a las variables que funcionaran como temporizadores. Para
ejecutar este paso, vaya al menu View, luego haga clic en Resource
Symbols y con el boton New afada los identificadores siguientes:

ID_TIMER_MANAGUA
ID_TIMER_MADRID
ID_TIMER_NY
ID_TIMER_TOKIO
ID_TIMER_BERLIN
ID_TIMER_LONDRES
ID_TIMER_MOSCU

3. Edite la clase CHorasMundialesView y afiada en la declaracién de la
clase las variables miembro privadas siguientes que se usaran para
hacer referencia a cada temporizador utilizado:
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UINT m_nTimerManagua, m_nTimerMadrid, m_nTimerNY,
m_nTimerTokyo, m_nTimerBerlin, m_nTimerLondres,
m_nTimerMoscu;

4. Ahora debemos editar la funcion miembro OnlnitialUpdate() recuerde
que esta funcion se llama al arrancar la vista. Al final de la funcién
anadir la linea siguiente:

this->m_nTimerManagua=SetTimer(ID_TIMER_MANAGUA, 1000, NULL );

Con esta linea de codigo hemos asociado el identificador con la variable
miembro privado. EIl valor 1000 significa 1 segundo. Se debe hacer lo
mismo para los otros casos!

5. A continuacion debemos afadir a la clase CHorasMundialesView una
funcion llamada MostrarHoraActual() la cual se encargara de mostrar
en la correspondiente caja de texto la hora de Managua (que sera la
hora actual del sistema). Edite el cdédigo de esta funcidn; observe
cuidadosamente en la primera imagen el formato que debe tener la
impresion de la hora y la fecha

6. Una vez editado el coédigo de la funcion anterior, mandela a llamar
desde la funcién OnlnitialUpdate() al final del codigo de la funcion para
que la hora sea mostrada al iniciar la vista

7. Como siguiente paso, afiadiremos a la clase CHorasMundialesView
una funcién miembro llamada MostrarHoraCiudad(int diferencia) la
que se encargara de mostrar la hora de otra ciudad, dependiendo del
valor que tenga la variable diferencia. Observe que a esta funcién se le
pasa como parametro un entero que indica la diferencia horaria entre
Managua y la ciudad de la cual se quiere visualizar su hora. Edite el
cédigo de esta funcion; en este codigo se debe consultar el valor de la
variable diferencia y dependiendo del valor que tenga se mandara a
imprimir en la caja de texto correspondiente la hora de esa ciudad. Para
calcular la hora de la ciudad debe sumar a la hora actual del sistema el
nimero de horas de diferencia usando un objeto de la clase
CTimeSpan (> ver ayuda de Visual Studio MSDN)

8. A continuacién debemos afadir el método donde se mandara a llamar la
funcibn MostrarHoraCiudad(int diferencia). Para ello, invoque a
ClassWizard presionando las teclas CtrI+W; en Object ID’s seleccione
CHorasMundialesView y afada la funcion miembro OnTimer() para
que maneje el mensaje WM_TIMER. Esta funcién es la que se
encargara de llamar a la funcion MostrarHoraCiudad(int diferencia).
Luego edite el codigo de esta funcion; a manera de ejemplo se muestra
a continuacion como se debe llamar a la funcion para que muestre la
hora de Madrid:

if(IsWindow(this->m_hWnd) && nIDEvent==m_nTimerMadrid)
this->MostrarHoraCiudad(7);

Observe que se le pasa como parametro el valor 7 porque se trata de la
hora de Madrid. Repita esto mismo para los otros casos
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9. Finalmente, invoque a ClassWizard, y anada la funcion miembro
OnDestroy() a la clase CHorasMundialesView para que maneje el
mensaje WM_DESTROY. Edite el cddigo y anada al final las siguientes
lineas:

if (this-=>m_nTimerManagua)
this->KillTimer(ID_TIMER_MANAGUA);

Repita este mismo paso para los otros temporizadores

10. Compile y ejecute para ver los resultados!!!
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En este ejercicio se pretende que el alumno aprenda a utilizar las clases para
dibujar elipses y rectangulos, cambiar el tipo de fuente asociado a un control,
manejo de temporizadores y modos de proyeccion.

Introduccion

En esta practica se desea crear una aplicacion que tenga el aspecto que se
muestra en la figura siguiente:

#+ Graficos - 0] x|

Archivo  Grafico  Avuda

tado de Praveccidn: TwIPS

Esta figura cambiara de forma aleatoria tanto el color del fondo como el del
borde cada segundo. Al dar clic en el menu Gréfico se desplegara un submenu
que contiene las opciones: Tipo de Figura, Cambiar Fuente y Cambiar modo
de proyeccion.

Al dar clic en Tipo de Figura se visualizar4 un submenu con las opciones:
Elipse, Cuadrado y Rectangulo redondeado. Al dar clic en cualquiera de
estas opciones, se visualizara la figura correspondiente en la vista. Al dar clic
en la opcién Cambiar Fuente se abrira un didlogo de tipo fuente que permitira
cambiar el texto de la etiqueta. Al dar clic en Cambiar modo de proyeccioén se
visualizara un submenu con las opciones: Text, Twips, Lometric, Himetric,
Loenglish, Hienglish, Isotropic y Anisotropic. Estas opciones me permitiran
cambiar al correspondiente modo de proyeccion.

Iniciando la aplicacion

1. Inicie Microsoft Visual C++.

2. En el menu principal, clic en File -> New
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10.

11.

Clic en MFC AppWizard (exe)
En la caja de texto del nombre del proyecto ponga “Graficos”

Elija la carpeta donde desee guardar los archivos que forman parte del
proyecto.

En el “paso 1 de 6” seleccione la opcion “Single Document”, esto
significa que se trabajara con una aplicacién SDI (tendra solamente una
vista).

En el “paso 2 de 6” se le pregunta si su aplicacion tendra soporte a
bases de datos. Por lo tanto, seleccionaremos la opcion “None”.

En el “paso 3 de 6” escoja la opcion por defecto.
En el “paso 4 de 6” seleccione solamente la opcién 3D Controls.
En el “paso 5 de 6” escoja las opciones por defecto

En el “paso 6 de 6” no olvide escoger como clase base a la clase
CFormView.

Disefiando la aplicacion

En este caso solamente se dibujara una etiqueta con el texto “Modo de
proyeccion: ”

Programando la aplicacion

1.

Como primer paso, edite la clase CGraficosView e incluya las
declaraciones de las siguientes variables privadas de esta clase:

CFont m_Fuente;

COLORREF m_rgbColorFuente;
int m_modoProyeccion;
CString m_tipoFigura;

bool m_bRepintarTodo;

Con ayuda de ClassWizard, asocie la etiqueta con la variable miembro
de tipo String IDC_ETIQUETA

En el editor de menus, construya el menu tal como se muestra a
continuacion:

Archivo

Salir

Grafico

Tipo Figura
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Elipse
Cuadrado
Rectangulo redondeado
Cambiar fuente
Cambiar modo de proyeccion
Text
Twips
Lometric
Himetric
Loenglish
Hienglish
Isotropic
Anisotropic
Ayuda
Acerca de Graficos

4. A continuacién edite la clase CGraficosView e incluya la siguiente
funcién miembro publica (esta funciéon es la que se encargara de
dibujar):

void Dibujar();

5. Ahora escriba el codigo de esta funcion. Sélo debera completar el
cédigo que falte:

void CGraficosView::Dibujar()
t // Dibujando...
CClientDC dc(this);
this->RedrawWindow();

// Usar la funcion srand

// Obtener el tamafo de la ventana: usar un objeto de
tipo //CRect Ver pags. 505-506 del libro

// Establecer el origen de coordenadas en el centro (Ver
// Pag. 518)

// Establecer las unidades del sistema de coordenadas
// (use la variable miembro m_modoProyeccion)

int x1,y1,x2,y2; // coordenadas para pintar la figura
// Convertir unidades de dispositivo a unidades logicas
// usando las coordenadas 120,60,120,60. Use las

// variables x1,y1,x2,y2. Ver pag. 525 del libro

// Declare un objeto de la clase CPen y un objeto de la
// clase CBrush. Los colores se deben generar de forma
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// aleatoria usando la funcion rand()
// Seleccionar los objetos anteriores para dibujar

// Dibujar la figura correspondiente. Para saber qué tipo
// de figura se dibujara debemos consultar el valor de la
// variable m_tipoFigura. Esta variable sera actualizada
// desde el menu. Para dibujar la figura se usaran las

// coordenadas x1,y1,x2,y2

// Eliminar el lapiz y la brocha

this->m_bRepintarTodo = false;
this->InvalidateRect(NULL, false);

}

6. En la funcidon OnlnitialUpdate() escriba las siguientes inicializaciones
de variables:

this->m_bRepintarTodo = true;

this->m_rgbColorFuente = RGB(0,0,255); //AZUL
this->m_modoProyeccion = MM_TEXT;

this->m_tipoFigura = "Elipse";

this->SetTimer(1, 1000, NULL);
this->GetParentFrame()->CenterWindow();
this->m_textoEtiqueta = "Programacion con Graficos en
Visual C++";

this->UpdateData(false);

7. Invoque a ClassWizard para anadir la funcion OnTimer() a
CGraficosView para manejar el mensaje WM_TIMER. Edite el cddigo de
tal forma que quede asi:

this->Dibujar();
this->m_bRepintarTodo = false;
this->InvalidateRect(NULL, false);
CFormView::OnTimer(nIDEvent);

8. Invoque a ClassWizard para anadir la funcion OnDestroy() a
CGraficosView para manejar el mensaje WM_DESTROY. Edite el
cédigo de tal forma que quede asi:

CFormView::OnDestroy();
this->KillTimer(1);

9. Invoque a ClassWizard para anadir la funcién OnCtlColor() a
CGraficosView para manejar el mensaje WM_CTLCOLOR. Edite el
cédigo de tal forma que quede asi:

HBRUSH hbr = CFormView::0OnCtIColor(pDC, pWnd, nCtiColor);

if (PWnd->GetDIgCtrlID() == IDC_ETIQUETA)
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pDC->SetTextColor(this->m_rgbColorFuente);

return hbr;

10. En el editor de menus, haga clic en la opcion Cambiar Fuente. A
continuacion invoque a ClassWizard para afiadir la funcién
OnGrficoCambiarfuente que sera llamada cuando se dé clic sobre
esta opcién del menu. Edite el codigo de esta funcion:

void CGraficosView::0OnGrficoCambiarfuente()

{
//Cambiando el tipo de letra de la etiqueta...

CFontDialog DIgFuente;
LOGFONT If;
DilgFuente.m_cf.IpLogFont = &If;

if (DIgFuente.DoModal() == IDOK)
{
this->m_Fuente.DeleteObject();
this->m_Fuente.CreateFontIndirect(&If);
this->m_rgbColorFuente = DIgFuente.GetColor();
this->GetDIgItem(IDC_ETIQUETA)->SetFont(&m_Fuente);

}
}

11. En el editor de menus, haga clic en la opcién Elipse. A continuacién
invoque a ClassWizard para afiadir la funcion
OnGrficoTipodefiguraElipse que sera llamada cuando se dé clic sobre
esta opcién del menu. Edite el codigo de esta funcién:

void CGraficosView::0OnGrficoTipodefiguraElipse()
{

// Asignar a la variable m_tipoFigura la cadena "Elipse'’;

}

12. Repita el paso anterior para las opciones Cuadrado y Rectangulo
redondeado

13. En el editor de menus, haga clic en la opcion Text. A continuacién
invoque a ClassWizard para afhadir la funcion
OnGrficoCambiarmododeproyeccinText que sera llamada cuando se
dé clic sobre esta opcion del menu. Edite el cédigo de esta funcion:

void CGraficosView::0nGrficoCambiarmododeproyeccinText()

{

// Asignar a la variable m_modoProyeccion el valor
MM_TEXT
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// Asignar a la variable m_textoEtiqueta la cadena "Modo
de // proyeccion: TEXT'";

// Llamar a UpdateData para actualizar la etiqueta

14. Repita el paso anterior para las opciones Twips, Lometric, Himetric,
Loenglish, Hienglish, Isotropic y Anisotropic haciendo los cambios
oportunos.

15. Edite la funcion OnDraw() y afada el cdédigo correspondiente a la
funcioén Dibujar().
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