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INTRODUCCION

Este capitulo trata de dar una vision del conjunto del manual, y sobre todo de sintonizar
entre el autor y el lector para comprender por que, para que y como fue hecho. De sus
intenciones futuras y de la colaboracion que se espera del amable lector.
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Introduccién al LIBRO

Existen varios y buenos “manuales” sobre Fivewin. No pretendo superarlos, sino
mas bien recopilarlos en uno solo. Labor ardua que ha de ir acompafiada de ensayos,
programacion, etc. y que necesitaré de todos vosotros, los lectores, para corregirla al
principio e intentar superarla en sucesivas ediciones.

Se han tomado como referencia los siguientes manuales y documentacion:
- Fivewin.- Manual original de Fivetech.

- Ayuda en linea.- Ayuda que acompafia a la version 2.0 de Fivewin.
- Foro de noticias de Fivewin en espafiol.- Foro en internet

- CA-Clipper + Fivewin.- de Ortiz de Zuiiiga

- Introduccion a la programacion Windows Fivewin.- de Francisco
Garcia, Jesus Moran y Fernando Ballesteros

- Curso de Fivewin. Programacion clipper para windows.-

- Otros articulos sueltos encontrados en el foro de noticias de Internet.
(Ver el apartado de créditos mas abajo para tener una relacion detallada.)

De los documentos que indicaban explicitamente la prohibicién de copia, no se ha
transcrito NADA. No obstante en un tema técnico donde 2 + 2 siempre son 4, es muy
dificil que no aparezcan términos iguales, explicaciones que llevan a la misma respuesta
etc.

El principal motivo es servir de ayuda a los que como yo empezamos en el entorno
visual de Windows. Va dirigido a programadores de Clipper que YA conocen el lenguaje
basico. Para seguir el tutorial primero y el manual después ha de tenerse buenos
conocimientos de programacion en clipper, y algunos conocimientos del preprocesador.
No hace falta saber sobre Programacion Orientada a Objetos (OOP) puesto que su
ensefianza es parte de este libro. NO he querido hacer el libro cuando ya supiese sobre el
tema, sino comenzarlo cuando todavia no conozco Fivewin. Al hacerlo asi bajaré mas a
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los detalles que otros autores dan por sabidos y que a mi me ha costado tanto aprender
por mi cuenta leyendo entre lineas.

Una condicién que ayuda bastante para comprender la programacion en Windows,
es cambiar el Chip. Es realmente dificil trabajar en DOS por las mafianas y en Windows
por la tarde. Lo mejor (aunque no siempre posible) es que cuando comiences a programar
en Windows, te dejes el sistema en DOS. Es similar al paso de la programacion en linea a
la programacion estructurada. Una vez que se piensa y se vive en Windows, olvidate de
DOS, es cosa del pasado.

Se ha preferido dividir el libro en dos partes: un Tutorial y un Manual

En el tutorial se expondran los temas por orden de dificultad, empezando por lo
mas simple y terminando en lo mas complejo. Va acompafado de muchos ejemplos e
incluso para dar una idea de conjunto, se crea una pequefia aplicacién sobre el control de
una libreria, similar a la que todos tenemos en casa o en la oficina.

El manual, al contrario que el tutorial, esta por orden alfabético dentro de las
categorias. Su principal objeto es servir de consulta para los que ya saben desenvolverse
con cierta soltura dentro de Fivewin y necesita un dato, una matizacion o un ejemplo que
le sirva para su problema concreto.

Se ha procurado utilizar el inglés al minimo, entre otros motivos porque lo
desconozco. La traduccién de palabras se hace de forma coloquial. No obstante hay
algunas palabras o frases con las que los programadores estamos tan acostumbrados
gue no nos importa seguir utilizando el término inglés, o bien que es imprescindible puesto
gue son palabras de la propia programacién. A nadie se le ocurre traducir Windows, ni
Clipper, etc. Con respecto al idioma hay que hacer constar que vivo en una region
espafiola y por tanto se utilizan términos espafioles. Por ejemplo, se dice ratén y no
mouse como en Iberoamérica. De todas formas para poder “internacionalizar” el libro, no
tengo inconveniente en incluir palabras y frases de otros paises hispanoparlantes.

Si un articulo, fichero de ayuda u otro texto completo esta copiado de un original en
inglés, puede que todavia no se haya traducido. Se supone que puedes leer un texto en
inglés de modo que no puedo “perder” tiempo en la traduccion (si alguien lo quiere
traducir, me lo pasa, lo sustituyo y todos tan contentos)

La presentacion del libro se hace en formato PDF (Acrobat) para que pueda leerse
por pantalla y/o imprimir. No se da en el formato original del Word para que no pueda ser
modificado facilmente y proliferar copias distintas al original. No obstante, estoy dispuesto
no solo a corregir aquello que este mal, sino también a mejorar o incluir nuevos
conceptos, explicaciones, etc. La presentacion original esta pensada para ser impresa en
DIN A5 a una sola cara en una impresora de chorro de tinta en color, pero también puede
ser impresa en DIN A4 en blanco y negro (se han buscado colores claros en los fondos y
oscuros en las letras para que se vean bien en blanco y negro). Si tienes una impresora
laser podras hacerlo facilmente. Si es una de chorro de tinta, tendrés todos los colores de
las pantallas de ejemplo asi como las diversas matizaciones que en el texto se hace en
color.

La edicion del manual llevard un camino paralelo a mis necesidades de Fivewin.
Seria demasiado pretencioso por mi parte hacer un manual de algo no conozco, de modo
gue a medida que vaya teniendo necesidades de programacion, iré aprendiendo y
pasandolo al manual. De esto se deduce que poco voy a ensefiar a los que ya saben pero
al menos, quizas aprendan los que ahora empiezan.
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Requerimientos de hard. y soft.

Clipper y Fivewin tienen unas necesidades de hard y soft realmente escasas para
los equipos y sistemas operativos actuales. Casi seguro que cumples con los
requerimientos minimos. Lo que ahora expongo son los requerimientos para seguir el
tutorial y los ejemplos del manual.

Todos nosotros tenemos nuestro propio sistema de desarrollo en el que nos
encontramos a gusto. Seguramente no hay dos entornos exactamente iguales. Como
profesionales somos capaces de comprender el entorno de otro programador, pero a
menos que nos demuestre que es mucho mejor, preferimos seguir con el nuestro. Con
esto quiero decir que no pretendo que cambies tu sistema, pero si explicarte como se hizo
este libro

El equipo hard es un Pentium Ill a 500 Mhz, con 64 Mb. de RAM. El disco duro con
capacidad suficiente. La pantalla una SuperVGA de 17”. Un CD-ROM y un CD-Writer.
Como impresora patron se utiliza una Epson Stylus Color 900. El equipo esta integrado
dentro de una red local 100 BaseT. El resto es irrelevante.

El soft consiste basicamente en el sistema operativo Windows-98 y en la red local
un sistema Windows-NT. Lo importante son las herramientas de desarrollo tanto de
compilacion y enlazado (linker) como las librerias de terceros. Vamos a ello.

Como compilador Clipper se dispone de la version 5.3c en inglés. Se utiliza
normalmente el sistema de indices CDX que viene con el propio clipper.

Como programa de enlace disponemos del Blinker 5.1 en su version original (no la
version que viene con clipper).

Como libreria Fivewin, se dispone de la version 2.0

Como librerias externas, trabajamos fundamentalmente con Funcky Il aunque
procuraré no usarla.

También disponemos de una libreria propia (romewin.lib) que procuraré no usarla
en los ejemplos y en caso necesario indicaré el fuente de la funcion o funciones que se
utilicen.

Como parte de los programas dispongo de un include (romewin.inc) que tiene
definidos los datos que mas se utilizan como por ejemplo #define Sl .T. o #define NO .F.
(El Sl'y el NO en lugar de .T. y .F., es realmente comodo)

Muchos controles de Fivewin se basan en dos .DLL’s externas, BWCC.DLL vy
CTL3D.DLL.
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Créditos

Este libro deberia llamarse Block de Notas. Aqui se van poniendo el trabajo propio
del autor, trabajos de colaboradores y trabajos de terceros aparecidos en Internet de una
forma u otra, que si no indican expresamente la prohibicion de su copia, se insertan previa
adaptacion y maquetacion. Como seria muy dificil ir poniendo “este parrafo corresponde a
Fulanito, este otro a Menganito” etc. he preferido hacer este apartado donde se reconocen
los méritos de los distintos autores, su nombre y la o las partes en las que ha intervenido.

Alfredo Sanz Articulos tomados de www.cincowin.com sobre las clases
TFolder y Twindows.

Fernando Ballesteros  Coautor del articulo sobre ficheros de Ayuda (*.HLP)

Francisco Garcia Coautor del articulo sobre ficheros de Ayuda (*.HLP)

Jesus Moran Coautor del articulo sobre ficheros de Ayuda (*.HLP)

Manuel Expdsito Notas parciales de un articulo sobre OOP.

Ricardo Ramirez Creador de los recursos propios de Fivewin para afadir al

workshop, FwectrlsiError! Marcador no definido.
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Introduccidon a Fivewin

¢, Que es Fivewin ?

Parece la pregunta del millén. Hay muchas denominaciones segun los diversos
autores. Para mi, es simplemente una libreria muy bien desarrollada. Actia como una
libreria de terceros cuyas funciones son principalmente enlaces con objetos y estos a su
vez son enlaces con el API de windows y funciones propias. Hace un extenso uso del
preprocesador de forma que practicamente no se utilizan funciones de tipo clasico a
menos que se quieran expresamente. Al ser una libreria con gran cantidad de objetos, se
utiliza al maximo la herencia, encapsulacion, polimorfismo y todos aquellas cualidades de
la Programacion Orientada a Objetos.

El usuario de Fivewin, (tU, el programador) no tiene porque saber de objetos ni el
API de windows. Unicamente las instrucciones que llaman a esos objetos. De todas
formas su conocimiento amplia las posibilidades de programacién. Puede ser la diferencia
entre una aplicacion normal y otra con aspecto mas profesional. Dentro del tutorial y
posteriormente en el manual, hay capitulos dedicados a esta forma de programar que te
aconsejo dar un repaso antes de juzgar si es bueno o no el sistema OOP. Seguro que
cuando lo utilices no podras dejar de hacerlo como nos ha pasado a la mayoria de los

programadores. Recuerdo cuando empecé con la programacion estructurada. Venia del sistema clasico
de Basic, Cobol y Assambler. El no poder utilizar la instruccién GOTO me parecia imposible. Ahora aunque
quiera utilizarla no se como hacerlo.

Lo mismo digo de la programacion en lenguaje C, no es necesario, pero su
conocimiento permitira hacer funciones rapidas que en clipper serian lentas o imposibles.
El lenguaje C++ se sale de las intenciones de este libro y solo se veran algunos detalles
de como interactuar entre clipper y C. De todas formas no te preocupes, no hay porque
saber nada de C.

La programaciéon en el entorno Fivewin (esta mal dicho programar en Fivewin)
cambia su mecanica debido al sistema de eventos, es decir, ya no vale el sistema clasico
de una instruccion, la siguiente, la siguiente. Ahora es Windows quien toma control de
nuestro programa. Nosotros Unicamente le pasamos los elementos con los que debe
actuar, pero no la forma concreta de hacerlo.

La gran ventaja de Fivewin para los que venimos del mundo de Clipper (el mejor
sistema de programacion de base de datos) es que no hay que renunciar a nuestro clipper
de toda la vida en el 100% de las instrucciones no visualizables ni imprimibles. Solo
hay que modificar nuestros habitos en la programacién que actla sobre pantallas e
impresoras. Después de una busqueda por entornos Windows, como Visual Basic,
FoxBase, Delphi y C++ Builder, el rendimiento optimo ha sido seguir con el sistema
Clipper y “algo” que pudiese ser visualizado e impreso desde Windows en ventanas
Windows con aspecto Windows. Naturalmente que Delphi o C++ Builder son mas rapidos
en tiempo de ejecucion, pero para conseguir esas milésimas de segundo o quizas incluso
segundos de rapidez, cuantas HORAS hay que tardar en hacer el programa. Cuando el
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usuario final vaya a tener la aplicacion, ya se ha cansado de esperar y se ha ido con la
competencia. Os hablo por experiencia. Después de una afio programando en Delphi
tuvimos que volver a Clipper-Fivewin.

Otra ventaja de Fivewin es que nos introduce sutilmente en la Programacion
Orientada a Objetos. Es como si dijéramos “ya que esta aqui, vamos a verla” y una vez en
ella quedaremos atrapados en sus ventajas. Ya no podremos programar sin ella, sobre
todos los profesionales que hacen grandes aplicaciones.

Eventos

Segun el CD-ROM de la Real Academia de la Lengua,

evento.

Del lat. eventis.
1.  m. Acaecimiento.

2.  [m.]Eventualidad, hecho imprevisto, o que puede acaecer.

a todo evento.
1. loc. adv. En previzsion de todo lo que pueda suceder.
2. [loc.]Sinreservas ni preocupaciones.

a cualquier evento.

1. loc. adv. a todo evento.

y tiene como palabras sin6nimas entre otras, acontecimiento y posibilidad. Lo
gue veremos aqui, como es ldgico, es su significado dentro de la programacion en
Windows.

En la programacion estructurada estamos acostumbrados a que las instrucciones
se realicen unas detras de otras en el mismo orden que las hemos escrito en nuestro
PRG. Puede haber bucles de tipo do while, ejecuciones selectivas de tipo case o if pero
el flujo del programa es previsible en tiempo de programacion. Ahora, al ir
introduciéndonos en Windows tenemos que pensar en otra forma de programar.
Naturalmente siguen existiendo las estructuras clasicas pero también entran en escena
otras formas nuevas como son los eventos. Un evento tiene un sentido intuitivo solo con
la palabra y puede ser consultado en cualquier diccionario. Segun mi entender, para
nosotros, Evento es todo aquello que ocurre fuera de nuestro programa que puede
influir sobre él.
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Supongamos nuestro sistema clipper. Si estamos en un read, un evento puede ser
pulsar la tecla AvPag. No ha sido nuestro programa quien ha pulsado (no hemos puesto
la instruccion keyboard chr(K_ENTER). Ha sido el usuario. Por otro lado, el usuario no
se ha levantado a tomar un café, cosa que no actuaria sobre nuestro programa. ha
pulsado una tecla concreta que nuestro programa ha interpretado como “sal del read y
continua con el proceso”. Esto quiere decir que las aplicaciones DOS también tienen
eventos, la diferencia con Windows es que los eventos en este sistema controlan la
realizacion del programa, y no como en DOS que simplemente hacen continuar el
programa. Es como tener un SET KEY de todas los posibles actuaciones del usuario.
Programar pensando en SET KEY para todo, los retornos de las funciones, nuevas
llamadas a otras funciones, etc. en DOS es complicadisimo. En Windows es mas facil,
pero tenemos que cambiar nuestra forma de pensar. Para que este cambio te sea
comodo se ha escrito este tutorial.

Realmente el sistema de eventos se realiza entre Windows y Fivewin. Al
programador solo le llegan pequefos restos del didlogo entre ellos. La mayoria de los
trabajos los realiza Fivewin de modo que no hemos de preocuparnos mucho.

Programacion Orientada a Objetos

Como en el resto de este libro, las explicaciones se hacen en varios niveles. Ahora
no vamos a ver el sistema OOP en profundidad. Ni siquiera superficialmente. Solo
veremos de que se trata con el fin de que te suene el concepto. Si quieres ver una
introduccion a este tipo de programacion, lee el capitulo correspondiente en la pagina
iError! Marcador no definido..

Los objetos son como funciones de clipper donde las variables y funciones internas
pueden modificarse o llamarse externamente. Naturalmente no son internas del todo,
puesto que de serlo no podrian modificarse ni llamarse desde fuera. Por ese motivo no
son funciones normales, son objetos (© )

La ventaja de los objetos es que su comportamiento puede modificarse desde fuera
del programa objeto, es decir desde nuestro propio PRG. Voy a reproducir un cuadro del
apartado sobre OOP. En este cuadro se muestra la terminologia que necesitas para
poder, al menos, “oir” el vocabulario.

Equivalente Clipper Terminologia OOP | Descripcién

Variable Variable de instancia |Lugar donde estan los datos. Se puede
modificar (no siempre) o leer.

Funcién Método Es la funcibn que se puede ejecutar
desde nuestro programa para que el
objeto haga una determinada cosa. Por
ejemplo oTbr:up() sube una linea en
un objeto Browse. Los métodos pueden
devolver datos a nuestro programa, 0
pueden modificar variables de instancia
que después podemos analizar, o
simplemente ejecutar algo sin modificar
ningun dato.
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Preprocesador

Fivewin no seria lo mismo si no existiese el preprocesador. Esta util herramienta
gue viene con Clipper desde la versién 5.0 es fundamental para la sintaxis de Fivewin.
Todos conocemos, al menos en parte, el preprocesador de clipper, no vamos a entrar en
detalle. Lo que mas se utiliza es la clausula #xcommand. Veamos un trocito del fichero
fivewin.ch que esta en el directorio \INCLUDE y que es imprescindible insertar en
nuestros fuentes:

#xcomand @ <nRow>, <nCol > SAY [ <o0Say> <l abel: PROWT, VAR > ] <cText> ;
[ PICTURE <cPict> ]

<dl g: OF, WNDOW DI ALOG > <oWhd> ] ;

FONT <oFont> ] ;

<l Center: CENTERED, CENTER > ] ;

<IRight: RIGHT > ]

<l Border: BORDER > ] ;

<| Pi xel : PI XEL, PIXELS > ] ;

<col or: COLOR COLORS > <nC rText> [,<nCrBack>1] ] ;

S| ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<design: DESIGN > ] ;

<update: UPDATE > ] ;

<| Shaded: SHADED, SHADOW > ] ;

<| Box: BOX > 1

<l Rai sed: RAISED > ] ;

————

=> ,
[ <oSay> :=] TSay():New( <nRow>, <nCol >, <{cText}>,;
[ <oWwhd>], [<cPict>], <oFont>, <.lCenter.> <. IR ght.> <.|Border.>,;
<.l Pixel.> <ndrText> <ndrBack> <nWdth> <nHeight>,;

<.design.>, <.update.> <.|Shaded.> <.lBox.> <.|Raised.>)

El preprocesador busca en nuestro programa fuente la estructura indicada después
#xcommand (o mejor dicho, a medida que lee lineas, ve si corresponde a esta
estructura). Si encuentra una linea con estas caracteristicas, la convierte (en otro fichero)
al formato que hay en la segunda parte, después de =>. Si encuentra una estructura
parecida, pero con algin dato mal, da un error y no continua con la compilacién. Si a
nuestra linea le falta algun dato, podra el valor por defecto o NIL y serd la funcion
Tsay()new(...) quien en tiempo de ejecucidén ponga los valores por defecto, de un error o
cualquier otra cosa que haya decido el programador del objeto. Cada uno de los valores
indicados entre <> en la segunda parte, es sustituido por su equivalente de la primera.

En este ejemplo vemos que ha habido que reconstruir el comando SAY totalmente.
Ahora hay conceptos como borde, pixel, ancho, alto, etc. que no habia en DOS

Ya entraremos en detalle en la parte explicativa de los distintos elementos que
componen la programacion en windows. Ahora solo ver que préacticamente todos los
comandos propios de Fivewin son convertidos gracias al preprocesador a llamadas a
objetos que se encuentran en la libreria.

Si quieres aprender sobre el preprocesador, ademas de leer la documentacién que
acompafia a Clipper, te recomiendo que compiles con el parametro —p o \p. Después de
compilar, mira el fichero con extension .PPO. Este fichero contiene lo que realmente se
compila. Todos los comandos han sido pasados a funciones. A mi me ayuda mucho
cuando tengo que depurar un programa o comprender un determinado comando.
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Programacion con Fivewin

En este capitulo vamos a comenzar realmente con la programacion. Vamos a ver
Unicamente los elementos de una aplicacion Windows de una forma sencilla.

La intencién ahora no es aprender a programar sino aprender sobre las cosas que
vamos a programar. Es decir, no se trata de aprender como se hace y que hace un Radio
Button, sino mas bien, aprender que es un Radio Button.

Como corresponde a un tutorial, vamos a ir aprendiendo con ejemplos sencillos
pero operativos al ciento por ciento. El libro lo puedes leer como si fuese una novela (no
te lo recomiendo) o poniéndolo al lado del ordenador e ir practicando con los ejemplos.
Para poder hacer esto Ultimo es necesario que tu y yo hablemos el mismo idioma.
Naturalmente que es el espafol, pero me refiero al mismo idioma en programacion,
ambiente, etc. Para ello lee el apartado siguiente:

Requisitos para seguir el tutorial

Por razones précticas, el ordenador donde se desarrollan los ejemplos puede que
se utilice también para otras cosas de forma que lo mejor es crear un ambiente propio de
trabajo para Fivewin. Concretamente crearemos un directorio similar a de CLIPPERS\...
pero para nuestros fines. Ya veras que ni los programas, ni los médulos OBJ, ni las
librerias, son las mismas que para DOS. Muchas son iguales pero otras desaparecen y
otros son nuevas. Te recomiendo que hagas un directorio del tipo \CLIWIN de donde
colgaran los mismos subdirectorios que de CLIPPERS5, es decir

- \CLIWIN\BIN Para los ejecutables, tipo Clipper, Blinker, etc.
- \CLIWIN\INCLUDE Los includes necesarios (lee mas abajo)

- \CLIWIN\OBJ Los mddulos OBJ cléasicos

- \CLIWIN\LIB Las librerias

Puedes poner también si lo crees necesario:
- \CLIWIN\SOURCE Los Fuentes originales en ingles
- \CLIWIN\FUENTES Tus propios Fuentes de OBJy LIB

Para decidir que ficheros incluir, una practica que yo hago es la siguiente:

Primero pongo en cada directorio todo lo que estoy seguro que hara falta, por
ejemplo CLIPPER.EXE, BLINKER.EXE FIVEWIN.CH, etc. Luego paso a compilar y
enlazar los programas normalmente. Como es légico me dice que falta algo, da un error y
se para. Busco lo que falta y lo aflado. Luego vuelvo a compilar. Ahora dira que falta otra
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cosa. Repito el ciclo hasta que el programa en cuestion esta realizado y funcionando. Si
ese programa no utiliza una determinada cosa, no lo hecha en falta y yo me ahorro de
llenar los directorios con cosas que no sirven. Cuando compile otro programa, ahora
quizas haga falta algo mas, pues lo pongo y ya esta. A la vuelta de varios programas,
estaran todos los directorios al completo y sin nada superfluo. Naturalmente tu eres duefio
de tu disco duro. También puedes poner todo y ahorrarte el ir afiadiendo ficheros cada
vez que te los pide.

Como directorio de trabajo crearemos \FW y dentro de éste, el subdirectorio
\TUTORIAL. Todo esto es con el fin de sincronizar tu equipo con el libro. Si quieres
hacerlo seguramente se te ocurriran otras ideas perfectamente validas.

Debes tener un fichero BAT que te cargue las variables de entorno, etc. Por
ejemplo puede ser algo asi como FW.BAT cuyo contenido seria:

SET PATH=%ATHY% \ CLI W N\ BI N

SET | NCLUDE=\ CLI W N\ | NCLUDE

SET OBJ=\CLI W N\ OBJ

SET LIB=\CLIWMNLIB

SET TEMP=\ TEMP

SET CLI PPER=\\ SWAPPATH: ' 9%9EMP% \\ TEMPPATH:. ' %0’ EMP%

Después de muchos afios programando en clipper he llegado a la conclusion de
gue es bueno cambiar “algunas” cosas en la programacién. Son muy pocas, pero me he
acostumbrado de tal forma que no puedo prescindir de ellas. Estos cambios los tengo en
un fichero que denomino romewin.inc cuyo contenido basico es el siguiente:

#i ncl ude 'inkey. ch’'
#i ncl ude 'set.ch’

#command si 27ret => if lastkey()=27 ; return NIL ; endif
#command si 27100 => if lastkey()=27 ; loop ; endif
#command si 27exi => if lastkey()=27 ; exit ; endif
#defi ne K I NTRO 13

#conmand BUSCA(<p>) => dbseek(<p>,.T.)

#defi ne Sl .T.
#defi ne NO . F.

#defi ne O2A oent oans

#def i ne A20 ansit ooem

nmenvar nNegr o, nBl anco, nAzul , nVer de, nRoj o
memvar cTenp

#i nclude 'fivew n.ch'

Tu puedes incluir estas lineas en otro fichero include que utilices, o grabar este
fichero y poner #include ‘romewin.inc’ en tus programas.

En cuanto a la compilacion y el enlace, dispén de un fichero BAT en el directorio
\CLIWIN\BIN que llama a RMAKE.EXE y a BLINKER.EXE. Mi fichero se llama MAK.BAT
y el contenido es el siguiente:
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@cho off
RVAKE 9%d. MAK %

@cho.

if errorlevel = 1 goto fin

@cho.
bl i nker @4

@I I e L

fin

Como ves este fichero BAT es comun para todos los programas. Para compilar y
enlazar cada uno de ellos utilizo dos ficheros <programa>.MAK y <programa>.LNK.

<fichero>.MAK

La utilidad RMAKE.EXE permite que partiendo de una lista de ficheros PRG, solo
se compilen aquellos que han tenido variacion. El método consiste en comparar la fecha y
hora de los PRG con sus respectivos OBJ. Si el PRG es mas moderno que el OBJ, se
compila. Si es igual o0 mas antiguo no se compila.

. PRG. OBJ:
Ih clipper $ -m-n -a -w —p
Ej ecut ando clipper en nenoria alta, tenenbps nas sitio para |os include.

<fi cherol>. obj . <ficherol>. prg
<fi chero2>. obj . <fichero2>.prg
<fi chero03>. obj . <fichero3>.prg
<fi chero4>. obj . <fichero4>. prg
éfiéherohb.obj . <ficheroN>. prg

Naturalmente el programa RMAKE hace mucho mas que esto, pero ahora no es el
momento de analizar todas sus posibilidades.

<fichero>.LNK

El enlace de los mdodulos OBJ para convertilos en EXE se realiza mediante
BLINKER version 5.1. (La ventaja de la versién 5.1 respecto a la 5.0 es un mayor espacio
para el stack y las variables locales).

BLINKER también comprime el fichero EXE en el disco, con una
autodescompresion en el momento de la carga en memdéria, de forma que no se nota
nada en tiempo de ejecucion.

bl i nker increnental off
Esto evita anpliar el ejecutable para el linkado increnmental. Hoy dia |os
ordenadores son nmuy rapidos y casi no hace falta. Si no | o pones, tardara
nenos tienpo en enlazar, pero el ejecutable serd mas grande
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bl i nker clipper synmbol on
Aunenta el espacio de la table de sinmbolos. Si no hay mnuchos, puedes
ponerlo a off.

bl i nker execut abl e nodel et ed
En caso de quedarse un elace a nedio hacer, con esta instruccio6n evitanos
gque se borre el anterior EXE

bl i nker execut abl e conpress
Esto conprine nuestro ejecutable. Al cargarse en nenoria, |o desconprine
aut omét i canment e

bl i nker executabl e clipper f30
Prepara el ejecutable para poder habrir hasta 30 ficheros. Qo, esto es
i ndependi ente del nunero maxi no de ficheros que puede abrir w ndows. Esto
ultino ha de controlarse desde el programa nediante la instruccioén
set Handl eCount (<nunero_de _ficheros>) antes de abrir cual quier fichero. S
no se pone, por defecto Wndows permte abrir 20. Si ponenps, por ejenplo
30y NOlo le indicanbs a BLINKER que prepare el ejecutable, el naxino
nirmero de ficheros sera el nenor de los 2 (Wndowso o Blinker)

packdat a

packcode

noext di ¢

readonl y

FILE <fichero>
Fi chero PRG rai z.
QUTPUT <fi cher o>
Nonbre del fichero ejecutable.
DEFBEG N
name <fi chero>
indica el nonbre del prograna que quieras se graba en el interior del
ej ecutabl e. Nornal nente sera el msno del fichero EXE
description '<Lo que qui eras>
Puedes poner la frase que quieras, pero ha de estar entre comillas. Esta
frase se graba en el interior del ejecutable.

exet ype W ndows 3.1
code prel oad noveabl e di scardabl e
dat a prel oad noveabl e

st acksi ze 9500
heapsi ze 2048

segment PLANKTON_TEXT' nondi scar dabl e
segnent " EXTEND TEXT' nondi scar dabl e
segnent " OM_TEXT' nondi scar dabl e
segnent " OSMEM TEXT' nondi scar dabl e
segnent ' SORTOF_TEXT' nondi scar dabl e
segnent ' STACK TEXT' nondi scar dabl e
DEFEND
#CLI W N\ OBJ
file romewi n
#CLIW N LI B
[ib romew n

SEARCH Five, FiveC, njects

LI B W nApi
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Programa inicial

Vamos a hacer el programa que nos servira como patrén para ir afiadiendo los
distintos elementos que se utilizan en Fivewin. No es el clasico “Hola mundo” sino més
bien un esqueleto vacié donde iremos colgando las practicas. Le llamaremos TO1_00.* y
de él naceran los programa hasta llegar al TO1_XX. Por razones précticas, en estos
primeros ejemplos dejaremos a un lado los acentos o tildes de las letras. Esto esta
motivado a que una letra acentuada realizada con un editor DOS, no corresponde al
mismo codigo que su equivalente en windows. Para convertir unos caracteres a otros, hay
en Fivewin unas funciones especiales que por ahora no vamos a ver. Ya hablaremos de
ellas mas adelante.

Escribe el siguiente fichero TO1_00.PRG

* TUTOR 01

#i ncl ude 'romew n.inc'
Recuerda que ronewi n, tiene un #i nclude “Fivew n.ch”

static owd

KAk kA Ak kA Ak kA Kk kA Kk kA Ak kA Kk ok Ak kA Rk ARk ARk AR I AR I AR I AR I AR R ARk A ARk A Ak A
function tutor

DEFI NE W NDOW oWhd TI TLE ' TUTOR 01_00'

ACTI VATE W NDOW oWwhd NMAXI M ZED

return NI L

Al compilar el programa tendras una pantalla similar a esta:

: TUTOR 01_0D M[=] E3
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Seguramente NO es tu primer programa en Windows pero disimulemos como si lo
fuese. Ya ves que con dos simples lineas nuevas para ti, aparece una ventana que
puedes minimizar y maximizar. Puedes moverla, etc. es decir, es una ventana windows
vacia pero con todas las caracteristicas propias de este tipo de ventanas.

Antes de seguir analicemos este pequefio programa

*TUTOR
Es una pequefia descripci 6n del programa. Conb es | 6gico tu podras poner en
tus progranmas reales todo | o que quieras.

#i ncl ude 'romew n.inc'
Este include, si te fijas wunas paginas atras, tiene conmo includes
encadenados a inkey.ch, set.ch y fivewin.ch. Yo le pongo extension .INC
para distinguir los mos de |os normal es, que suelen tener .CH E include
tiene tanbi én otras cosas pero ahora no es el nonento de analizarl as.

static owd
Se declara conp static la variable que contendra el objeto ventana. Ahora
no tiene nmucho sentido que sea static, pero |uego si.

EIE R S I R S I I S kR S S S Sk S Rk S kS

function tutor

DEFI NE W NDOW oWhd TI TLE ' TUTOR 01_00

Esta es wuna nueva instruccion para ti. Indica un conmando que e
preprocesador convertira en una |lamada a un objeto Fivewin. Este objeto
es el encargado de crear la ventana. Dicha ventana quedara creada, pero
QIO no queda activada. Si lees el ejenplo sobre nmatrices en el apartado
de introducci6én a la Progranacion Oientada a Oojetos, es cono si
hubi ésenps creado una natriz con |los datos de |la ventana, pero todavia no
o henos visualizado. Es inportante que aprendas bien la idea que cuando
se crea un objeto NO se activa. Necesita de una orden concreta de
activaci 6n. De nonento el objeto creado se ha puesto en |la variabl e owd.

ACTI VATE W NDOW oWwhd NMAXI M ZED
He aqui el comando que activa el objeto owd. En este caso no sol anente
activa la ventana sino que tanbién le indica que sea de forma MAXI M ZADA.
Entre la definicién y la activaci 6n podenos nodificar el objeto con el fin
de que en el nonento de su activaci 6n enpi ece con | os val ores canbi ados.

return NI L

Para no dejar ideas sueltas, antes de seguir vamos a ver como nuestro comando
DEFINE y ACTIVATE se han convertido en ordenes Clipper dirigidas a objetos Fivewin. Si
analizamos el fichero TO1l_00.PPO veremos las instrucciones convertidas por el
preprocesador. Analizaremos solo algunas lineas. Estoy seguro de que tu inteligencia
hara el resto.

function tutor

DEFI NE W NDOW owWwhd TI TLE ' TUTOR 01_00" se ha convertido en
owid := TwWndow():New(,,,, "TUTOR 01 _00",,,,,,,,,,,, '.F., '.F., I.F.,
l.F., .F.)
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Aqui se Ilama al constructor(que crea) Twi ndow(): New(), se le pasan |os
paranetros iniciales por defecto y él nos devuelve el objeto que
deposi tanos en | a vari abl e oWd.

ACTI VATE W NDOW oWwhd MAXI M ZED se ha convertido en

oWhd: Act i vat e( Upper (" MAXI M ZED") , oWhd: bLC i cked, oWhd: bRC i cked,
oWhd: bMoved, oWhd: bResi zed, oWhd: bPai nt ed,
owWhd: bKeyDown, owhd: blnit,,,,,,,,,,, oWd: bLButtonUp )

Aqui se invoca al nétodo Activate() del objeto owd. Tanbi én se pasan cono
paranetros para que sea de la forma MAXIM ZADA. El resto de | os paranetros
son |las propias variables de instancia que no han sido nodificadas

Espero que esto te haya aclarado un poco como funciona Fivewin. Profundizar mas
en este pequefio programa seria entrar en los objetos y esto por ahora lo vamos a dejar.
De ahora en adelante, en este capitulo, a menos que sea necesario no vamos a bajar a
este nivel. Si tienes interés en saber como se convierte cada instruccién puedes leer la
parte correspondiente en el capitulo de detalles, en el manual o en el propio fichero .PPO
generado por el compilador. Una buena practica que puedes hacer es tener cerca el
fichero de cabecera fivewin.ch y consultar en él los detalles de la conversion. Dentro del
capitulo sobre comandos, también ponemos en cada uno, la parte correspondiente al
fichero fivewin.ch.

Vamos ahora a maquillar un poco el programa con dos o tres instrucciones y

parametros mas con el fin de hacer mas bonito nuestro programa. (Los cambios con respecto
al programa anterior se presentan en negrita y normalmente estaran comentados)

Modifica TO1_00.PRG como sigue:

* TUTOR
#i ncl ude 'ronew n.inc'
stati c oWwd

SRR S I R S I I S kR S S S S kR S kR S S R I I kS

function tutor

| ocal oBru
Decl aranps una vari abl e que contendra el objeto Brocha.
DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS
Def i ni mos el objeto brocha y |e indicanmbs que ha de ser stilo BRI CKS.
DEFI NE W NDOW owhd TI TLE ' TUTOR 01_00" BRUSH oBru
Defininmos |a ventana indicando el titulo y la brocha.
SET MESSAGE OF owid TO ' Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD
I ndi canbos que se cree una barra de nensajes con un nensaje predefinido, e

reloj, la fecha y el estado del teclado
ACTI VATE W NDOW oWwhd MAXIM ZED ON I NI'T di al ogo()
Activanbs la ventana e indicanbs que cuando ocurra se |lane

automati canmente ala funci 6n dialogo() y que esta continte con el proceso.
return NI'L

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
function dial ogo
De nonento esta funci 6n no hace nada.
return NI L
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Ahora la ventana que se nos presenta es la siguiente. Mas bonita ¢ verdad?

: TUTOR 01_0D M[=] E3

Tutarial [Num [Caps [ins [08713/00 [025001 )
v

Antes de seguir con otros elementos vamos a ver un poco en detalle el objeto
ventana o mas propiamente dicho la clase TWindows.

Las partes de una ventana son:
- Barra del titulo. En nuestro caso TUTOR 01_00
- Botones de Minimizar, Maximizar y Salida

- Barra de mensajes, donde se presentan de forma dinAmica mensajes de
ayuda y otros textos que el programador haya decido. También se puede
presentar opcionalmente el estado del teclado, la fecha y la hora.

Una ventana por si sola no sirve para nada. Su funcién es contener otros
elementos como botones, textos, respuestas, browses, etc. Todo esto lo iremos viendo
mas adelante.

Para analizar el comando completo sobre la creacién y activacion de ventanas,
pasa al capitulo que indica los detalles profundamente. Ahora solo quiero que sepas lo
que es una ventana.

Veamos el resto de los elementos.

Barra de menu

Un menu en informatica todos sabemos lo que es. Ahora lo vamos a ver desde una
ventana Windows. Muchos de nosotros hemos hecho menuds en DOS de una forma u otra.
Windows nos da la oportunidad de standarizar el formato. Desde nuestro programa inicial
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ahora debemos cambiar algunas lineas y afiadir una nueva funcién. Esta opcion se
denomina MENU Pop-up. Consiste en una barra horizontal que se desplegan de forma
emergente unos menus verticales. Cada una de las opciones pueden tener una accién en
el programa o bien otro submenu con nuevas opciones, que a su vez pueden hacer lo
mismo. Ademas de las opciones, el sistema de menus de windows nos da una serie de
opciones para aumentar la estética. Estas opciones son lineas de separacion, opciones
visualizadas pero no activadas, posibilidad de modificacion de las opciones en tiempo de
ejecucion, etc.

Ahora vamos a ver un menu simple. Si quieres saber mas sobre menus mira el
apartado correspondiente en la segunda parte del libro.

* TUTOR
#i ncl ude 'ronew n.inc'
stati c oWwd

khkhkkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhhhhhhkhhhhhhhhdhhhhhhhhhkhhhkhhhkhhhhhhhhdhhhdhhkhdhhkhkhhkhkhkhkrkhkrkkdrkk **x*%

function tutor

| ocal oBru

DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS

DEFI NE W NDOW oWwhd TI TLE ' TUTOR 01_01' BRUSH oBru MENU nenu()
Aqui henps afiadido |a clausula MENU. Esto activa una funci6n al visualizar
I a ventana que devuel ve el objeto nend para ser insertado en |la ventana
Esta funci6on que henps |lamado nenu() (podria tener otro nonbre
cual quiera), tendréa los textos, acciones y nensajes de |la barra de nendads.
Ver mas abajo | a funcion nmenu().

SET MESSAGE OF owhd TO ' Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD

ACTI VATE W NDOW owhd MAXI M ZED ON I NI T di al ogo()

return NI L

/****************************
VENU

*/

static function Menu

[ ocal oMenu
Decl aranps | a variable |ocal que tendra el objeto nmenu

VENU oMenu
La prinmera |inea de un nmenu lo Unico que hace es declarar el objeto.
MENUI TEM " &Ar chi vos' MESSACGE ' Ui lidades sobre archivos

El primer nivel de opciones es el priner nivel de instrucciones MENU TEM
Aqui defininmbs el texto a visualizar, con indicacidn del acelerador por
nedi o del signo & y un nensaje que se visualizara en |la barra de nensaj es.
VENU
Si una opci 6n tiene un subnend, se pone |la palabra MENU y a continuaci 6n
| as opciones del nuevo subnenu
MENUI TEM ' &Enpr esa’ ACTI ON nsgi nf o(' Enpresa’) MESSAGE ' Forrmul ari o
de enpresa, paranetros, etc.'
Lo novedoso en esta linea es la clausula ACTI ON seguida de una funcion.
Con ello indicanbs que ha de hacer el programa si el usuario sel ecciona
esta opci 6n. En este ejenplo saldrda un nensaje en el centro de |la pantalla
con | a pal abra “Enpresa”
MENUI TEM ' &Fi cher os' ACTI ON nsgi nfo(' Fi cheros') MESSAGE ' Contro
interno de ficheros, indices, etc.'
SEPARATOR
Para visualizar una |inea horizontal que separe | as distintas opciones de
subnmend, sol o hay que indicar |a pal abra SEPARATOR
MENUI TEM ' &Sal i da'
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ACTION | f( MsgYesNo( oentoansi ("" Desea termnar ?")
,oentoansi ('Elija opcion SI/NOJO) ), oWwd: End(),) ;
La acci 6n en esta opci 6n es una ventana que pregunta si se desea term nar
0 no. Si se elige SI, el prograna term na.
MESSAGE ' Sal i da del prograng'

ENDVENU

Term na el priner subnend.
MENUI TEM ' &C i ent es' MESSAGE ' Dat os sobre clientes’
MENU

MENUI TEM ' &For nul ari o' MESSAGE ' Fornmul ari o de clientes'
MENUI TEM ' &Li st ado’ MESSAGE 'Listado de clientes en formato de anill as’

ENDVENU
MENUI TEM ' &Ut i | i dades' MESSAGE ' Di versas utilidades w ndows'
MVENU
MENUI TEM ' &Cal cul adora' ACTI ON W nExec(' Cal ¢') MESSAGE ' Cal cul ador a

de wi ndows'
Este es un ejenplo de cono podenos |l amar a un progranma de wi ndows desde
nuestra aplicacion. En este caso |a cal cul adora.

MENUI TEM ' &Wite'" ACTI ON WnExec(' Wite') MESSAGE ' Edi t or W ndows'
ENDVENU
MVENUI TEM ' &Ayuda’ MESSAGE ' Funci ones de ayuda'
MVENU

MENUI TEM ' &Ayuda' ACTI ON nsgi nf o(' Ayuda' ) MESSAGE ' Ayuda’
MENUI TEM ' &Acer ca de' ACTI ON nsgi nfo(' Acerca de') MESSACE ' Ventana con
i nformaci on de |a aplicacion'
ENDVENU

ENDVENU
Fin del nend principal

return oMenu

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caj a de dial ogo
*/

function dial ogo

return N L

Si ahora realizas el programa veras algo similar a esto:
: TUTOR 01_0D IM[=] E3

Archivos Clientes  Utilidades  Apuda

Empreza  Joi s e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e T T A T T e e e e e e e e ety s

Ficheros Torror e e o
Salida EEeERE R e e e e e e e e e e

| Utiidades sobre archivos Mum | Cape [lne |08413/00 | 03:26:38 h,/:'
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Naturalmente, si tu quieres practicar, puedes modificar o que quieras. Incluso si
quieres tener un menu rapido hacerlo con menos opciones para poder verlo rapidamente.

Barra de botones

El siguiente elemento que vamos a ver es la denominada Barra de botones.
Consiste esta barra en la coleccién de botones que normalmente se pone debajo del
menu que hemos visto en el apartado anterior. Como no vamos ahora a perder el tiempo
en hacer iconos para los botones, utilizaremos algunos de los que se encuentran en los
directorios que se crean al instalar Fivewin.

Con el fin de ir viendo la ventana que estamos creando lo mas parecida posible a
una ventana real, deja la funcién menu() como esta y pon el programa como sigue:

* TUTOR
#i ncl ude 'ronew n.inc'
stati c oWwd

EIE R S I R S I R I kS I S S S kR S I kI kS

function tutor
| ocal o0Bru, oBar
Crear la variable local que contendra el objeto de I a barra de botones.

DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS
DEFI NE W NDOW owhd Tl TLE ' TUTOR 01_02' BRUSH oBru MENU nenu()
SET MESSAGE OF oWwhd TO ' Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD

DEFI NE BUTTONBAR oBar SI ZE 28,32 3D TOP OF oWid
Este comando crea el objeto. Con SIZE indicanbs el tanmafio. Con 3D
i ndi canbs que tenga aspecto de tres dinensiones. Con TOP indi canbs que ha
de ponerse en la parte superior de | a ventana, debajo del nenu

DEFI NE BUTTON of oBar ;
FI LENAVE "\ f w20\ bi t raps\t op. bnp'
ACTI ON nsgi nfo(' Primer registro') ;
NOBORDER
TOOLTIP " Primer registro'
MESSAGE ' Prinmer registro
Aqui defininms el priner boton de la barra oBar. Con FILENAME i ndi canos el
fichero BWP que contiene el dibujo (conp veras corresponde a un directorio
de Fivewin). Con ACTION indicanbs |o que ha de hacerse si se pulsa el
bot6n. En nuestro caso, sacar un nensaje, pero lo mas |0gico serd para
este icono hacer un skip en una base de datos. Con NOBORDER i ndi canbs que
no saque borde en el botoén. Conpara con |os dos ultinos botones de esta
m sma barra, que si tienen borde. Con TOOLTIP indicanos el pequefio texto
gue aparece cuando el cursor se posiciona durante unos segundos sobre el
bot 6n. Con MESSACE se indica el texto que se visualizarda en la barra de
nensaj es.
DEFI NE BUTTON of oBar ;
FI LENAMVE "\ f w20\ bi t maps\ prev. bnp' ;
ACTI ON nsgi nfo(' Regi stro anterior') ;
NOBORDER
TOOLTIP 'Registro anterior'
VESSACGE ' Regi stro anterior'
DEFI NE BUTTON of oBar ;
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FI LENAME '\ f w20\ bi t maps\ next . bmp' ;
ACTI ON nsgi nfo(' Regi stro siguiente') ;
NOBORDER ;
TOOLTIP ' Registro siguiente' ;
MESSAGE ' Regi stro siguiente'
DEFI NE BUTTON of oBar ;
FI LENAME '\ f w20\ bi t maps\ bott om bnp'
ACTION nsginfo('Utino registro') ;
NOBORDER ;
TOOLTIP "Utino registro' ;
MESSAGE 'U tino registro
DEFI NE BUTTON of oBar ;
GROUP
Fijate en GCGROUP. Con esto se hace una pequefia barra vertical a la
i zqui erda de este botdn. Sirve para formar grupos de botones dentro de |la
m sma barra.
FI LENAME '\ f w20\ bi t maps\ del . bnp'
ACTI ON nsgi nfo(' Borrar') ;
TOOLTIP 'Borrar' ;
MESSACGE ' Borrar'
Al NO i ndi car NOBORDER, | os botones TIENEN bordes.
DEFI NE BUTTON of oBar ;
FI LENAME '\ f w20\ bi t maps\ new. bnp'
ACTI ON nsgi nf o(' Nuevo')
TOOLTI P ' Nuevo' ;
MESSAGE ' Nuevo

ACTI VATE W NDOW oWwhd MAXI M ZED ON | NI T di al ogo()

return NI'L
El resto sigue igual que en el programa anterior.

Al compilar y ejecutar el programa tiene el siguiente aspecto:
: TUTOR 01_02 IM[=] E3

Archivoz  Clientes  Utlidades  Awuda

[ »m RO

— e e
[ e e e e e e e e e e i i
...................................................................

| Tutarial Mum | Cape [Ine |08413/00 | 14:20.58 h,/:'

Si pulsas con el derecho del ratén en la barra, te saldrd un pequefio menu para que
elijas si quieres ponerla a la derecha, a la izquierda o flotante.

Bien, ya hemos visto lo que se puede hacer con la ventana principal. Ahora
veremos como se visualizan y rellenan con controles las llamadas cajas de dialogo.
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Cajas de dialogo

Una caja de didlogo es como las ventanas que hacemos en DOS para incluir en
ella los SAY’s y GET's que utilizamos para las fichas de clientes, etc. Hasta ahora en
nuestro programa hemos dejado a propdsito una funcion que vamos a utilizar para crear
la caja de dialogo. Deja todo el programa como esta y modifica solamente la funcion
dialogo(). Debes dejarla como sigue:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
static function dial ogo

| ocal oDlig
Declara local la variable que contendréa el objeto.
DEFI NE DI ALOG oDl g ;
OF oWwd ;
TITLE ' CAJA DE D ALOEO
FROM 0, 0 TO 20, 80
Con esto se define la caja de dialogo. Cbserva que con FROM a,b TO x,y
defininos el tamafio de la caja. Lo inportante es dejar FROM a 0,0 y poner
en TO el tammfio, puesto que en el comando de la linea siguiente se declara
CENTER. El sistenma de nedi das puede variar de un ordenador a otro, por el
tipo de definicion de pantalla. Si en los ejenplos siguientes ves que te
falta caja para poner todos |os elenentos, nodifica estos datos. De todas
formas, en la préactica se utiliza el sistena de recursos, de manera que
| as coordenadas ahora no son inportantes.
ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER
Aqui se activa el diéalogo de una forma centrada en |la pantall a.
return NI'L

Debe aparecerte una ventana similar a esta:

CAJA DE DIALOGD HE|

Como ves no estan los botones de minimizar y maximizar. Esta ventana solo sirve
como contenedor de otros elementos,
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Texto fijo (SAY)

Este tipo de control es muy similar al SAY de toda la vida. Las diferencias son
propias de Windows. Principalmente la posibilidad de cambiar de fuente y de color. La
funcion quedard asi:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/

static function dial ogo

| ocal oDl g
| ocal oSayl, oSay?2
Se decl aran | ocal es | as variabl es que contendran | os objetos

DEFI NE DI ALOG oDl g ;
OF owd ;
TITLE ' CAJA DE DI ALOGO ;
FROM 0,0 TO 20, 80

@1,1 SAY oSayl VAR ' Codigo' OF oD g

Posi ci onanpbs en la linea 1, columa 1 el priner texto: ‘Codigo’
@2,1 SAY oSay2 VAR 'Nonbre' OF oDl g

Posi ci onanbs en la linea 2, columa 1 el segundo texto: ‘ Nonbre’

ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER

return NI L

Como veras los valores de linea y columna se hace por el sistema clasico igual que
en DOS. Normalmente para tener una mayor precisién se hace por medio de pixel, pero
esta medida depende del font utilizado. Lo mejor es usar el Workshop que veremos en el
capitulo siguiente, de forma que ahora dejamos el tema del posicionamiento aparcado.

El objeto no es necesario declararlo, pero si luego se quiere hacer algo con él
habra que declararlo.

Texto editable (GET)

Muy parecido a nuestro GET. Hagamos una pequefia modificacion a la funcion
anterior:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
static function dial ogo

| ocal oDl g
| ocal oSayl, oSay?2
| ocal oCetl, oGet2
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Se declaran | ocal es | as variabl es que contendran | os objetos
local nCetl := 101
Se asigna un valor previo a la variable que contendra el texto a editar
| ocal cGet2 := pad('Andres Ronmero Garcia’, 40)
Idema la variable anterior. En este caso, por ser de tipo caracter, ha de
aj ustarse el tanafio, por ejenplo a 40.

DEFI NE DI ALOG oDl g ;
OF owd ;
TITLE ' CAJA DE DI ALOGO ;
FROM 0,0 TO 20, 80

@1,1 SAY oSayl VAR ' Codigo' OF oD g
@2,1 SAY oSay2 VAR 'Nonbre' OF oDl g

@1,5 GET oGetl VAR nCGet 1l
OF oD g ;
SI ZE 30, 10
Pl CTURE MK6
Posi ci onanbs en la linea 1, columa 5 el prinmer CET. CObserva la clausula
SIZE. En DOS con indicar PICTURE hubiese sido suficiente. Aqui es
necesario indicar el tamafio del recuadro donde saldra el GET. Una
observaci 6n mas, los valores son en pixel, mentras que el posicionamento
es en lineas/columas. Esto trae un poco de lio, pero se resuelve con el
wor kshop que verenbs en otro capitulo, asi que no te preocupes. Puedes
practicar un poco canbiando valores y te haras una idea.
@2,5 GET oCGet2 VAR cGet 2 ;
OF oD g ;
SI ZE 100, 10
Posi ci onanbs en la linea 2, columa 5 el segundo GET

ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER

return NI L

Ahora el dialogo saldra similar a esto:

ChADEDAOGD g
Codigo

Nombre |Andres Homero Garcia
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Como curiosidad puedes tratar de editar el nombre y poner algo que ocupe 40
caracteres. Como no cabe, hara autométicamente un scroll horizontal similar al que sale
con “PICTURE @Sxx” en el GET clasico de DOS.

Push Button

Vamos a poner dos botones de los que al pulsar se desencadena una accion.
Estos botones pueden ser con texto o con un dibujo extraido de un BMP. Su
funcionamiento es similar a los botones que pusimos en la barra de botones, debajo del
menu. La diferencia es que estos se ponen en una cuadro de didlogo. Uno visualizara los
datos que hayamos editado en los GET’s y otro cerrara la ventana. Modifica la funcion y
afade lo indicado en negrita.

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
static function dial ogo

| ocal oDl g
| ocal oSayl, oSay?2
| ocal oCetl, oGet2
local nCetl := 101
| ocal cGet2 := pad('Andres Ronmero Garcia’, 40)
| ocal oBtnl, oBtn2
Se asignan las variables |ocal es para contener |o0s objetos

DEFI NE DI ALOG oDl g ;
OF owd ;
TITLE ' CAJA DE DI ALOGO ;
FROM 0,0 TO 20, 80

@1,1 SAY oSayl VAR ' Codigo' OF oD g
@2,1 SAY oSay2 VAR 'Nonbre' OF oDl g

@1,5 GET oCGetl VAR nGet 1l ;
OF oD g ;
SI ZE 30, 10 ;
Pl CTURE M6

@2,5 GET oCGet2 VAR cGet 2 ;
OF oD g ;
S| ZE 100, 10

@1,30 BUTTON oBtnl PROWT ‘Qe’ OF oD g ;
SI ZE 32,16 ;
ACTI ON nsgi nfo(str(nGet1,6)+ ‘+cGCet?2)
Aqui se define un botoén con texto nediante |a clausula PROWT. Tanbi én se
indica la posicion en linea/columa y el tamafio en pixel. Conp accién,
saca un nensaje con el resultado de | os GET' s.

@ 13,260 BTNBWP oBtn2 OF oD g ;
FI LENAMVE “\ f w20\ bi t maps\exit. bnmp’ ;
S| ZE 16, 16 ;
ACTI ON oDl g: end()
Esta construccion es simlar, pero en lugar de indicar BUTTON se ha puesto
BTNBMP. Esto indica un boton con dibujo. EIl BMP esta en el fichero
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i ndi cado en FILENAME. En cuanto a la situaci 6n, en este conando TODO es en
pi xel s.

ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER

return NI L

Check Box

El control Check Box es un pequefio recuadro donde solo se admiten dos estados:
Activado o No activado. Puede haber muchos Check Box en una caja de didlogo, pero
cada uno de ellos solo admite dos estados. Los check box, a diferencia de los Radio
Button que veremos después no se relacionan unos con otros, aunque por estética
pongamos varios Check Box juntos. Vamos a la practica que es como mejor se ven las
cosas:

Creemos un Check box con la indicacién ‘Activado’.

Para declarar la variable que contendra el objeto, en la funcién dialogo(), afiade a
continuacion de las declaraciones locales actuales la linea:

| ocal oChk
local I Chk := NO
Recuerda que el preprocesador convierte el “NO de romewin.inc en .F.

También aflade inmediatamente antes de activar la caja de dialogo, el siguiente
control:

@1,20 CHEKBOX oChk var | Chk OF oD g ;
PROWPT * Acti vado’
Inicialmente presentara un cuadro desactivado. Si 1o activanps, canbiara
el contenido de |la variable | Chk de Falsa a Certa.

Radio Button

Un Radio Button es un sistema que permite activar solo uno de los posibles
“botones” que se compone. Su nombre viene de las antiguas radios de coche, que tenian
una serie de botones para sintonizar las emisoras. Al pulsar uno de estos botones, los
demés salian y quedaba uno solo metido hacia adentro. Algo parecido ocurre en los
radiocaset domésticos. Si esta el botdn de Play, al pulsar Rewin, Play se desactiva y se
activa Rewin, etc. Veamos el ejemplo poniendo tres radiobutton que seleccionaran los
colores basicos Rojo, Verde y Azul

Como siempre, declara el objeto:

Local oRbx
Esta variabl e contendréa el objeto.
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Local nRbx := 0
Esta variable contiene inicialnmente el nunero de botén sel eccionado, vy
contendra el nunero de orden del botén que seleccione el usuario.
I ndi cando 0, ningun botén estaréa sel ecci onado i nicial nente.

Antes de la activacion de la caja afiade el siguiente control:

@4, 10 RADI O oRbx VAR nRbx OF oDl g ;
PROWPT ‘ Rojo’,’ Verde',’ Azul’ ;
S| ZE 30, 10
Las coordenadas son en |linea/columa. El tamafio es en pixels. La clausula
PROWPT indica los textos que tendran los distintos botones. Cuanto mas
textos, mas botones. El tanmmfio ajustarda la maxinma longitud de texto y la
di stancia entre botones.

Nuestro cuadro de didlogo debe presentar un aspecto similar a este:

T - |
Codigo [ Activado Que i

Nombre |Andres Homero Garcia |

" Rojo
" Yerde
= Azul

List Box

Como veras vamos complicando cada vez més los controles. Ahora le toca el turno
a List Box que traducido seria Caja de Lista o simplemente, una lista. Realmente este
control sirve tanto para matrices bidimensionales, como para ficheros. Si tuviésemos que
buscar algo parecido en clipper de DOS, seria la primera, seria la funcién achoice() y para
la segunda las instrucciones propias del browse. Ahora vamos a ver solo el List Box de
matrices. El programa presentara una lista de textos que pueden ser seleccionado y
depositado su contenido en una variable. Veamos como. Afade a las variables locales
estas tres lineas:

| ocal oLbx
Vari abl e para el objeto
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local cLbx :="*"’
Vari abl e que contendrd el texto seleccionado de la lista
local nmlbx := {*Africa ,’ Arerica , Asia',’ Europa’,’ Cceania’}

Matriz que contiene los elenentos de la lista

Ahora afiade antes de activar el cuadro de dialogo lo siguiente:

@3,5 LI STBOX oLbx VAR cLbx OF oD g ;
PROWPTS mlbx ;
SI ZE 50, 40

Aqui de nuevo la situacion es linea/columa y el tanmafio en pixels. La
cl dusul a PROVWPTS (fijate que es en plural) contiene la matriz con la lista
a visualizar.

El aspecto que presentard nuestra caja de dialogo sera parecido a este:

CAJA DE DIALOGD HE|

Codigo [ Activado Que i

Nombre |Andres Homero Garcia |

" Rojo
 VYerde |America
" Azul Asia
Europa
Oceania ¥
Combo Box

Es una lista parecida a ListBox, pero aparece solo un texto con la posibilidad de
ampliar la visualizacion y convertirlo en List Box. Una vez seleccionado vuelve a reducirse
la lista y presentar una sola linea. Veamos la misma seleccion anterior pero en formato
Combo box. Aiade las siguientes variables locales:

| ocal oCbx

Vari abl e para el objeto
local cCbx := "’

Vari abl e que contendrd el texto seleccionado de la lista
local mCbx := {‘Africa ,  Arerica ,’ Asia’,’ Europa’,’ Cceania’}

Matriz que contiene los elenentos de la lista
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Ahora afiade antes de activar el cuadro de dialogo lo siguiente:

@3,5 COMBOX oCbx VAR cCbx OF oD g ;
PROWPTS nCbx ;
SI ZE 50, 40

Aqui de nuevo la situacion es linea/columa y el tanmafio en pixels. La
cl dusul a PROVWPTS (fijate que es en plural) contiene la matriz con la lista
a visualizar. El tanmafio indica el rectangulo que se abrira cuando el
operador active la lista. Los elementos que no quepan se podran ver
nmedi ante un scroll vertical.

Ahora el cuadro quedara asi:

CAJA DE DIALOGD HE|

Codigo [ Activado Que i

Nombre |Andres Homero Garcia |

Furop: I

" Rojo
 VYerde |America

 Azul |Asia
Europa

Oceania ¥

Scroll Bars

Windows a través de Fivewin nos da la posibilidad de hacer barras de scroll con
muy poca programacion. Estas barras pueden ser orientativas de la posicion o devolver el
control que ejerce el usuario sobre las barras. Es decir, puede servir como destino 0 como
origen de informacion.

Afade estas variables locales
| ocal oSbv, oSbh

Pon estas lineas antes de activar la caja de dialogo.
@1, 36 SCROLLBAR 0oShv VERTI CAL OF oDl g ;
SI ZE 10, 110
Creara un objeto en oSbv correspondiente a la barra vertical de un tanafio
en pixel de 10 de ancho por 110 de alto.
@9, 1 SCROLLBAT oSbh HORI ZONTAL OF oD g ;

Pag. 35



ARG-FIVEWIN Programacién con Fivewin

SI ZE 280, 10

Creara un objeto en oSbh correspondiente a la barra horizontal de un
tanmafio en pixel de 280 de ancho por 10 de alto.

La caja de didlogo quedard asi:

T - |
Codigo [™ Activado Que i =

Nombre |Andres Homero Garcia |

" Rojo
 VYerde |America

 Azul |Asia
Europa

Oceania

|

Icon

Es parecido a los botones con BMP, pero la principal diferencia es que NO es un
boton y que no es BMP. Los ficheros que contienen la informacién del dibujo tienen la

extension ICO, y como tales guardan las dimensiones comunes a todos los iconos de
Windows. Aiade la siguiente variable local:

| ocal ol co

Y pon las siguientes lineas antes de activar la caja de dialogo:

@3,25 ICON olco OF oD g ;
FILE “\fw20\i cons\ book.ico
Esto nos dibuja el icono book.ico en la Iinea 3, columa 25.

Te quedard una pantalla similar a esta:
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CAJA DE DIALOGD HE|

Codigo [™ Activado Que i =

Nombre |Andres Homero Garcia |

" Rojo -
" Werde |[America J
 Azyl |Asia

Europa

Oceania ¥

Bitmaps

Si eres un poco artista en tus creaciones, con los bitmaps puede sacar mucho
provecho a tus cualidades. Desdes poner fondo a las cajas de diadlogo, hasta hacer fichas
de personas o articulos con sus fotos. Fijate que sencillo. Como siempre declaramos la
varible que contendré el objeto Bitmaps:

| ocal oBnp

Luego afiadimos, antes de activar la caja de didlogo, las siguientes lineas:

@0,0 BITMAP oBnmp OF oD g ;
FI LE ‘“\w ndows\ nubes. bnp’
S| ZE 400, 300
He cogido para este ejenplo un BMP de wi ndows. Por el tamafio no te

preocupes. Si al presentar la inagen, se sale de la caja de dialogo, el
exceso no se visualiza.

’

Ahora la caja se ha transformado visualmente de forma significativa.
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CAJA DE DIALOGD ﬂ[:{

Codigo [ Activado Que i =

Nombre |Andres Homero Garcia |

" Rojo -
" Werde |[America J
 Azyl |Asia

Europa

Oceania ¥

Todos los controles quedan como estaban con dos particularidades:

El dltimo control, en este caso el Bitmap, no ha tapado al resto. Se pone como
fondo.

Los controles que tienen su propio fondo, tapan el BMP. Fijaté por ejemplo en el
icono del libro. Para evitar esto hay técnicas y trucos que veremos mas
adelante.

Browse

Los browses que todos conocemos desde clipper-DOS, se hacen mediante la
instruccién LISBOX pero en lugar de poner la claisula PROMPT (o ITEMS) poniendo

FIELD. Esto genera in objeto que no tiene nada que ver con los generados por el
LISTBOX con PROMPT.

Existen magnificas clases hechas por terceros para simular los browses.

Folder

Los félder son esas carpetas que tienen varias solapas en la parte superior. Segun
la solapa que se active, la superficie de la carpeta presentard unos controles u otros. De
esta forma es facil poner en un mismo espacio muchos controles, con la Unica
particularidad de que no se pueden visualizar todos al mismo tiempo.

En DOS también se pueden hacer folder’s pero su control es tedioso. En Windows,
esto es relativamente facil. Lo primero que hay que tener en cuenta desde el punto de
vista de la programacién, es que un félder es un espacio reservado en una caja de dialogo
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para tener superpuestas en el mismo sitio varias cajas hijas del dialogo contenedor. Cada
una de estas cajas hijas, tendra sus propios controles, incluso mas félder. Cuando se
programa directamente, sin recursos, no te has de preocupar de las cajas hijas, pero con
recursos si. Por ahora veremos la programacioén directa. Espribe en la funcion didlogo las
siguientes lineas

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
static function dial ogo

| ocal oDig
| ocal oFol, oBut 1, oBut 2

DEFI NE DI ALOG oDl g OF owhd TITLE ' Tutorial' FROM 0,0 TO 20, 80
Defini nos una caja de dial ogo. Hasta aqui nornal.
@1,1 FOLDER oFol OF oD g ;
PROVPT ' Uno', ' Dos' ;
S| ZE 300, 100
Definimos el commando FOLDER. La causula PROVPT indica una secuencias de
textos que seran puestos conp etiquetas en las distintas sol apas. Habra
una solapa por cada texto. El resto es el desarrollo nornal en |os
control es por prograna.

@1,1 BUTTON oBut1 PROWPT 'Boton 1' OF oFol : abDi al ogs[ 1]
Se define un botdén. Todo es normal excepto la clausula OF. Fijate, el
contenedor no es |a caja de diéalogo oDl g. Ahora el contenedor es el priner
elemento de una nmatriz que se encuentra en la variable de instancia
abDi al ogs del objeto folder, es decir, oFol:abD alogs[n], donde n
representara el orden dentro de | as pestafas.

@1,1 BUTTON oBut 2 PROWPT 'Boton 2' OF oFol : abDi al ogs[ 2]
Aqui es igual, pero se ha variado el puntero de la matriz. Ahora es [2]

ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER

return NI L

La imagen seré parecida a esta:

Tutonal EHE |

Uno I Dog |

Boton 1
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Colores

Aungue no es un control propiamente dicho, su importancia en un entorno grafico
es tal que merece la pena hacer un apartado especifico del color.

En DOS todos sabemos (mas o menos) como funciona el color. Una letra indica
uno de los colores basicos. Si hay dos letras separados por una barra (N/W) indicara el
color del texto y el color del fondo. En este sistema, la posibilidad de colores solo es de 7
y sus correspondientes brillantes (o intermitentes), pero en Windows, de una forma natural
podemos llegar a 2* 6 255° colores, es decir una posible mezcla de 255 tonos de rojo,
con 255 tonos de verde y 255 tonos de azul. Para controlar todo esto, Fivewin nos facilita
la seudofuncion del preprocesador RGB(<rojo>,<verde>,<azul>). Asi los colores basicos
seran:

Negro RGB(0,0,0)
Blanco RGB(255,255,255)
Rojo RGB(255,0,0)
Verde RGB(0,255,0)

Azul RGB(0,0,255)

Haz un pequefio programa con la siguiente funcion:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/

static function dial ogo

| ocal oDl g, oFon

| ocal color := {0,50, 100, 150, 200, 255}
Matrices con 6 valores de tonos para cada col or béasico (puedes variar el
ninmero de tonos para cada color, pero tendras que canbi ar tanbi én el bucle
for y los calculos de Iinea y columma).

local x,y,z
Punt eros de [ os tonos

DEFI NE FONT oFon NAME 'Arial' WEIGHT -8 // pone el font y sus puntos

DEFI NE DI ALOG oDl g OF owid TI TLE ' Tutorial' FROM 0,0 TO 37,70 FONT oFon

for x =1to 6
for y =11t0 6
for z=11to 6
@((x-1)*7+(y-1))/2 ,(z-1)*6 ;
say strO(color[x],3)+" -"+strO(color[y],3)+ -"+str0O(color[z], 3);
COLOR R&B(color[x],color[y],color[z])
next
next
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next
ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER
return NI L

function strO(nNunero, nLen)
return | eadchar (str(nNunero, nLen),'0")

Tendra una pantalla similar a la siguiente.

Tutonal EHE |
000-000-000 000-000-050 000-000-100 000-000-150 000-000-200 000-000-255
000-050-000 000-050-050 000-050-100 000-050-150 000-050-200 000-050-255
000-100-000 000-100-050 000-100-100 000-100-150 000-100-200 000-100-255
000-150-000 000-150-050 000-150-100 000-150-150 000-150-200 000-150-255
000-200-000 000-200-050 000-200-100 000-200-150 000-200-200
050-000-000 050-000-050 050-000-100 050-000-150 050-000-200 050-000-255
050-050-000 050-050-050 050-050-100 050-050-150 050-050-200 050-050-255
050-100-000 050-100-050 050-100-100 050-100-150 050-100-200 050-100-255
050-150-000 050-150-050 050-150-100 050-150-150 050-150-200 050-150-255
050-200-000 050-200-050 050-200-100
100-000-000 100-000-050 100-000-100 100-000-150 100-000-200 100-000-255
100-050-000 100-050-050 100-050-100 100-050-150 100-050-200 100-050-255
100-100-000 100-100-050 100-100-100 100-100-150 100-100-200 100-100-255
100-150-000 100-150-050 100-150-100 100-150-150 100-150-200
150-000-000 150-000-050 150-000-100 150-000-150 150-000-200 150-000-255
150-050-000 150-050-050 150-050-100 150-050-150 150-050-200 150-050-255
150-100-000 150-100-050 150-100-100 150-100-150 150-100-200 150-100-255
150-150-000 150-150-050 150-150-100
200-000-000 200-000-050 200-000-100 200-000-150 200-000-200 200-000-255
200-050-000 200-050-050 200-050-100 200-050-150 200-050-200 200-050-255
200-100-000 200-100-050 200-100-100 200-100-150 200-100-200
295-000-000 295-000-050 295-000-100 295-000-150 295-000-200 295-000-255
255-050-000 255-050-050 255-050-100 255-050-150 255-050-200 255-050-255
255-100-000 2595-100-050

Observa como el negro es 0-0-0; el verde es 0-255-0; el azul 0-0-255; el blanco es
el 255-255-255. Hay colores como el amarillo que ha de formarse por combinacion de
verde y la suma de rojo y azul, por ejemplo 100-255-200.

El sistema de color es igual para pantalla que para impresora, pero naturalmente
los resultados dependeran de las caracteisticas fisicas de estos equipos. Lo mejor es
tener la funcién de pantalla asequible en cualquier momento. En caso de necesitarlo, se
llama a la funcién, se ve lo que se quiere y se quita. Para la impresora, igual, pero esta
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tiene la ventaja de que se puede guardar el papel impreso. Ya se hablara de esta hoja de
muestra en el apartado de la clase TPrinter.

Con el color de fondo ocurre algo parecido, pero es imposible hacer una pantalla
resumen para todos los colores. Lo mejor es que practiques un poco con valores
normales. Puedes hacer un programa con 3 RadioButton de 6 opciones y un botén. Un
Radio para cada color y una opcién para 6 tonalidades. Cuando has seleccionado las tres
tonalidades, pulsando el botén aparecera la imagen de mas arriba pero con el fondo
cambiado.

Conclusioén

Hemos visto la mayoria de los controles que se pueden hacer programando
directamente, sin utilizar recursos. Estos controles tienen numerosos parametros que los
modifican, en algunas ocasiones, bastantes. No obstante, la idea principal de cada control
se mantiene. En el capitulo correspondiente a ver con detalle cada uno de ellos
profundizaremos hasta el nivel previo al propio objeto. Con lo que sabes puedes hacer tus
pinitos, pero como te falta bastante no pretendas hacer una aplicacién completa. Lo Unico
gque se pretende hasta ahora es conocer el significado de cada control, no su
programacion. Resumiendo podemos dar un repaso a nuestra Ultima pantalla:

GET Check Box|| Push Button
CAJA DE DIALOGO HE
H 10101 :
SAY Codigo . Il_Actlvadu Que ll i
Mombre JAndres Romero Garcia |
™~ Hojo
. ! RN
Radio Button | Verde |America
~ Azul Asia
Europa
Oceania
List Box Combo box Icon || Scroll Barp
L] >
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WORKSHOP

El programa, o mejor habria que decir, la filosofia de trabajo con Workshop,
consiste basicamente en una herramienta de ayuda al programador que debe hacer su
trabajo en entorno grafico. La mecanica de programacién por medio de un editor de textos
donde escribimos los programas (*.PRG’s) estaba bien para los sistemas basados
exclusivamente en DOS. Al llegar windows y su entorno grafico, si bien los editores de
texto siguen siendo necesarios, no son la mejor forma de programar la parte de la
pantalla. Ya no basta con sefalar la clasica instruccion @ nl,nc SAY... Ahora es mejor
referir las coordenadas en pixel. Coordenadas que dependen de muchos factores, como
definicion de la pantalla, tamafio de los font, etc. Mentalmente era muy facil ubicar un SAY
o un GET cuando la pantalla tenia 25 lineas por 80 columnas. Con el sistema de pixel la
ubicacion subconsciente es mucho mas dificil. Para ayudarnos en este trabajo viene a
nosotros el sistema Workshop.

Igual que nos pasa a nosotros como programadores de clipper en DOS que
estamos emigrando a windows, les paso hace afos a los programadores de C++ y Pascal
gue de DOS emigraban a Windows. Para solucionarles este problema a sus clientes,
tanto Microsoft como Borlan crearon una herramienta de trabajo. Microsoft creo AppStudio
de la que no hablaremos aqui practicamente nada. Por su parte Borlan creo Workshop.
Puesto de que de hecho este es el entorno que se ha ido imponiendo entre la mayoria de
nosotros, solo hablaremos de este ultimo. Borlan lo suministra como una herramienta de
ayuda en muchos de sus programas, como es el caso de Turbo Pascal, el C++ y ahora en

Delphi y C++ Builder. (Nota: No todas las versiones lo tienen. Lee en la introduccién de este tutorial
para ver como conseguirlo.)

A medida que iban apareciendo versiones de Pascal y C++, también iban
apareciendo versiones de Workshop. La que veremos aqui es la version 4.5 que parece

Workhelp hip  643.393 22/05/95 0a50] S¢' la Ultima y sin

Workshop exe 45 448 01701794 oo-04] continuidad, puesto
o] Workies dil 407 616 0101794 00:04| que  los  nuevos
%] Worklib2 dil 120.656 01/01/94 00:04| sistemas Delphi vy
=] Worklib1 dil 731.328 14/02/9919:38| C++  Builder no
S weakodt @ 25458 01/01/04 oppa| NECESHAN de esta
L orKe . - .
= Worked3 dil 250016 01701794 0p.04| NETTAMIENtA y Borlan
=] Worked2 dil 220,672 01701794 00-04| N2 dejado de
] Worked1 di 73.040 14/02/99 19:38| desarrollar y
= Bwee dil 164.928 28/02/95 11-14| suministrar  nuevas
=] Bivbx30 dil 102.400 01701794 00:04| versiones.
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El sistema necesita de los programas indicados en la tabla adjunta.

Este esquema esta tomado de un directorio real. Si conoces otro mas actual
ayudame a mejorar.

Lo mas practico es copiarlo en un directorio de trabajo que se tenga acceso
mediante la instruccion SET PATH, por ejemplo en \CLIPPERS5\BIN o como haremos a lo
largo del tutorial en \CLIWIN\BIN. Veamos ahora un poco sobre la forma de trabajar y
algunos conceptos necesarios antes de empezar.

El sistema divide los resultados que graba en los siguientes conceptos:

El primer nivel es el denominado Proyecto. Este nivel es el conjunto contenedor de
todos los deméas. Podemos decir que este nivel seria el equivalente al concepto de
Aplicacion.

Dentro de un proyecto existen los denominados Recursos. Estos recursos, que
luego hablaremos muy ampliamente es lo que podemos equiparar a las piezas que
forman el proyecto. Los recursos pueden ser ventanas de windows con el equivalente a
say’s, get’'s, carpetas, colores, etc. etc. 0 pueden ser iconos, BMP’s, etc. Las distintas
piezas o recursos que se componen un proyecto pueden estar fisicamente dentro del
fichero proyecto o pueden estar externamente y solo haber una referencia a su situacion.

Podemos hacer una aplicacién (PRG’s) haciendo uso de un proyecto con todos los
recursos necesarios o solo algunos y el resto hacerlo por el sistema clasico de @ nl,nc
SAY. Como veremos posteriormente, en el sistema de recursos no todo es lo mejor al
cien por cien, de forma que lo usaremos Unicamente cuando sea mejor. Por ejemplo un
sistema de menus y submenus es mejor hacerlo con nuestro editor de texto de toda la
vida.

Los recursos y el proyecto contenedor puede actuar en nuestro programa de dos
formas distintas:

Insertando los elementos en formato binario dentro de nuestro programa
* EXE.- Es como si tuviésemos una libreria externa antes de enlazar que por
medio del proceso de enlazado se incorpora al ejecutable. Desde fuera solo
se ve un fichero con extension EXE donde estdn nuestros modulos OBJ y
los médulos de la libreria externa.

Formando un fichero independiente con extension *.DLL que nuestro
programa ha de llamar cada vez que se inicia, dejarlo abierto, utilizar los
recursos y por ultimo cerrar cuando termina.

Cada uno de estos sistemas tiene sus ventajas e inconvenientes. Como casi
siempre las ventajas de uno son los inconvenientes del otro.

Concepto RC DLL
Compilar cada vez que se enlaza el ejecutable. Sl NO
Recursos en el mismo fichero .EXE. Sl NO
Se compila solo cuando se modifica algun recurso. NO Sl
Forma un fichero aparte que se puede suministrar NO Sl
independientemente del ejecutable.
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Nosotros utilizaremos ahora solo la forma de fichero RC (Recursos compilados) e
inclusion de los recursos en el ejecutable. El sistema de DLL lo veremos en otro capitulo.

Tutorial de Workshop

Vamos a ver ahora como se trabaja con el programa Workshop, que de ahora en
adelante llamaremos simplemente WS. (personalmente tengo un BAT que poniendo WS
llama al workshop. De esta manera, cada vez que veo el directorio \BIN, veo el fichero tal
como debe ser y no renombrado.)

Lo primero y fundamental es agenciarnos el programa. (si necesitas saber como,
lee la parte de introduccion del tutorial). Una vez que tengamos al menos los ficheros
basicos, los copiaremos en \CLIWIN\BIN y simplemente para saber que funciona llamar al
programa. Debe aparecer una pantalla como esta:

o Resource Workshop

File  Help

Ready

Sal por ahora pulsando [Alt-F4] y luego volveremos al programa.

Como programa clipper/Fivewin tendremos una muestra patron muy sencillita a la
gue iremos afiadiendo los distintos recursos para ver como funcionan. Si quieres seguir el
tutorial lo mas exacto posible crea un directorio \FWATUTORIAL. EIl él iremos haciendo las
distintas practicas.
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El programa PRG, el fichero MAK y el fichero LNK pueden ser algo parecido a

esto:

* TUTOR

#i ncl ude 'ronew n.inc'
stati c owd

khkhkkhkhkhkhkhhkhkhhhkhhhkhhhkhhhhkhhhkhhhhhhhhhhhhhkhhhkhhhkhhhkhhhhhhhhhhhkhkhhhkhkhkhkkrkkhkrkk **x*%

function tutor

| ocal oBru
LoadLi brary(‘\cliw n\bin\bwcc.dll") /1 carga la libreria de Borlan
DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS /1 pone el fondo de |la ventana

DEFI NE W NDOW owhd TI TLE ' TUTOR 0' BRUSH oBru // define Ia ventana principa
SET MESSAGE OF owid TO ' Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD// pone | 0os nensajes

ACTI VATE W NDOW oWwhd MAXI M ZED ON I NI T di al ogo() /1 activa la ventana..
/1 ...llamando a |l a funcidn
return NI L /1 term na el progranma

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caj a de dial ogo
*/

function dial ogo

return NI L

El fichero MAK puede ser este

. PRG. OBJ:
clipper $ -m-n -a -w-p
tut or. obj : tutor.prg

El fichero LNK puede ser este

bl i nker increnental off
bl i nker executabl e clipper f30;v8;r0;e0
bl i nker overl ay pagefrane on

FI LE tutor, getsys

QUTPUT t ut or

DEFBEG N
name Fi veW n
description 'dipper for Wndows |ibrary’
exetype W ndows 3.1
code noveabl e di scardabl e prel oad
dat a prel oad noveabl e

st acksi ze 9500
heapsi ze 2048

segment " PLANKTON_TEXT' nondi scar dabl e

segnent " EXTEND TEXT' nondi scar dabl e

segnent " OM_TEXT' nondi scar dabl e

segnent " OSMEM TEXT' nondi scar dabl e

segnent ' SORTOF_TEXT' nondi scar dabl e

segnent ' STACK TEXT' nondi scar dabl e
DEFEND

LI B rootvm

#VARI OS5
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#CLI| PPER5\ OBJ
file rddsys
#CLI PPERS\ LI B
[ib romew n
[ib dbfcdx
[ib _dbfcdx
SEARCH Five, FiveC, njects
LI B W nApi

Con este programa tan simple solo aparece una ventana que llena la pantalla y que
si la reducimos tiene el siguiente aspecto:

:TUTOR O M[=] E3

| Tutarial Mum | Cape [1ne |08/09/00 | 21:30:48 h,/:'

Ahora vamos a ir afiadiendo los famosos recursos. Lo primero sera crear una caja
de didlogo donde iremos poniendo los otros. Vallamos por partes.

Primero llamamos al programa WS.
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=
T

Resource Workshop

File  Help

Ready

Presenta dos opciones File y Help. Como en muchas otras aplicaciones entramos
por el apartado File [Alt-F]. El apartado Help (ayuda) lo dejaremos para otra ocasién)
Aparecera el siguiente submenu:

Tzﬂ Rezource ‘Work shop =]

Dentro de este submenu elegiremos ahora New
Project... y aparecera la nueva ventana:

| File Help

HE’"""' FIrI:IiE!I::t...

Open project...

T |
Preferences...

Install contral library... Project file type

Hemmyve cortnal i, @ LRC » CUR - BMP

E it  RES > ICOo = _ENT

v oK I xﬂancel ? Help

De momento pulsaremos en OK. El resto de las opciones lo veremos mas adelante.
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Add hle to project

File name [*rth:=h |
File lype | RH. H c Header |
Hinclude will be . -
e |unt|tled.n:: Jl
Path o2 YFwhtutorial
Filez Directonies
— =] A —
=lC
=D
=] E
= F
=G
=] K
=]
- IE' |:| -

El programa ya sabe que queremos hacer un proyecto de tipo RC y ahora nos
pregunta si queremos hacer un #include antes de continuar. Es bueno (y para ciertos
casos imprescindible) incluir winapi.ch. Lo haremos poniéndolo en File name de la

siguiente forma:

Add file to project E3

thinclude will be

File name |\cliwin\include\winapi ch |
File type |HH, H c Header j|
| untitled.rc j|

placed in

VEIK

Pulsamos OK y aparecen dos cambios significativos. El primero en notarse es la
pequefa ventana a la derecha. De momento esta vacia, luego irdn apareciendo los
distintos recursos (y otros datos) de nuestro proyecto. Otro cambio importante es el mendu.
Ahora no solo aparece File y Help, también aparecen las opciones Edit, Resource, View
y Window. Por ahora lo que nos interesa es hacer nuestro primer recurso, de modo que
dejaremos todo lo deméas para luego. Pinchemos en Resource o pulsemos [Alt-R].

Aparecera el submenu que se indica a continuacion.
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= Resource Workshop - untitled_rc

e Edit Besouce Yiew “Window Help

% untitled_rc [_ O] ]

-

Resource Workshop - untitled.rc

File Edit | Besource Miew Window Help
Hew...

Edity..
it &g el
U=

La opcién de este submenu que ahora nos
SEVENESAUIGE G5 interesa en como se puede imaginar New...
Fiename. . Pulsemos en ella y aparece una nueva ventana
I eman aptions... de diélogo.

Language...
fowe...

|dentifiers. ..
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Hew resource |

Besource type

ACCELERATORS
VDK I En esta ventana nos pide el

EITMAP

programa, el tipo de recurso que se
CURSOR guiere hacer. Para nuestro ejemplo
DIALOG anncel debemos elegir DIALOG que esta
DLGIMIT en la cuarta posicion. Una vez
pinchado DIALOG debemos pulsar

: = OK como es natural. De momento
Place resource in Tvpe ) p .
: dejamos todo lo demas igual.
|untitied.rc = Luego volveremos sobre ello.
? Help
Place identifiers in
| untitled.rc j|

Vaya, otra ventana mas. Ahora aparece la siguiente:

Dialogk xpert | Sequimos  queriendo

- hacer nuestra primera ventana.
Dialog type

¢ Ok, No nos debe preocupar todo lo

* MWindows dialog. Buttons on right demas. En la primera opcion

 Windows dialog. Buttons on bottom. nos presenta una ventana de

~+ Borland dialog. Buttons on right. anncel tipo dialogo con los botones a

 Borland dialog. Buttons on bottom. la derecha. Esto de Ilos

" Child dialog. No buttons. botonos, que nosotros no

~ Standard window. Mo buttons. hemos pedido, es _porque el

Help programa con el interés de

ayudarnos cree que toda

ventana ha de tener al menos
tres botones: OK, Cancelar y Ayuda. Por este motivo crea una ventana con estos tres
botones. Como para nuestro propdsito no estorban, daremos el OK y continuamos.

Fijate en la pantalla de la pagina siguiente. Aparecen los siguientes cambios:
Una nueva ventana que a su vez tiene otras como ahora veremos.
En el menu han cambiado las opciones.

Tres ventanas flotantes y la esperada ventana de DIALOGO que vamos a
utilizar como recurso.

Segun tu configuracion puede que no veas todas las ventanas. Para verlas,
entra en la opcion del menu Option. Segln se vean o no las ventanas, las
tres primeras opciones empezaran por Hice (si se ve, para que no se vea) 0
Show (si no se ve, para que se vea). Tu debes tener todo a Hide, indicando

que ya se ve.
o Hide tools (herramientas)
o Hide Alignment (alineacién)
o Hide propiedades (propiedades)
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74 Resource Workshop - untitled.rc M=] E3
File Edt Besource Control  Align Options Window  Help
EX DIALDG : DIALDG_1 H[=] E3
DIALOG_1 Alig & 00 1=
| o= et = @ =
[ o | IR =
Cancel | @ @ ) ‘
Help | 1,2 ﬁ 1
Test I T -
msa O[] &
Unde| | &= T .
rl :il

+ Properties _I

Properties not available when
no controls are selected.

L
N

Ready

|M odify

Veamos por encima lo que son cada ventana:

Se

La ventana DIALOG_1. Es nuestro recurso DIALOGO que el programa, por su
cuenta le da el titulo de DIALOG_1. Ahora lo cambiaremos. En ella podemos
ver también los tres botones que el programa ha puesto por su cuenta. Recurda
gue le dimos el consentimiento en el paso anterior.

La ventana Alignm... Se utiliza para alinear los distintos elementos que pueden
haber dentro de nuestro DIALOGO. Es una cuestion de estética y también de
ayuda para ajustar cada recurso en su sitio.

La ventana Tools... Es quizas la que mas se utiliza. Sirve para ir eligiendo los
distintos elementos que iremos poniendo en nuestra ventana. Por ahora la
dejamos asi, luego tendremos ocasion de volver a ella efusivamente.

La ventana Properties. Indica las propiedades del elemento seleccionado. (Digo
elemento y no recurso puesto que tedricamente todavia no sabes lo que es un recurso.)

Puesto que ahora no hay sefialado ninguno, sale un mensaje que no es posible
indicar las propiedades.

que quieres toquetear con el ratdén todas las ventanas y botones, pero por bien

del tutorial sigue las instrucciones. Ya tendra tiempo. Lo primero que vamos ha hacer es
cambiar ese feo nombre de DIALOG_1, por uno mas normal, por ejemplo DIALOGO. En
una aplicacion pondriamos FICHA DE CLIENTES o algo parecido. Veamos como. Hay
dos formas. Las veremos someramente con la Unica intencién de cambiar el nombre de la

ventana y

pasar de todo lo demas.
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Pincha una sola vez en la parte azul de la ventana DIALOG_1. Con esto hemos
seleccionado nuestra ventana. Ahora la ventana de

propiedades presenta el aspecto de la derecha. : Properties
Hagamos un pequeiio alto. Todo recurso tiene unas |D|g|_|:||3_-| |
propiedades iniciales que pueden establecerse en el ;
momento del disefio. Estas propiedades pueden ser |l —
cambiadas posteriomente en el momento de la |Iass T
programacion o incluso en el momento de la ejecucion. | FontMame ; M3 Sans 3
Entre esas propiedades ahora nos fijaremos en el titulo, 0 |Font Size 8
mas técnicamente en Caption. Si pulsas en Caption 0 | Height 111
directamente en el texto DIALOG_1, podremos cambiar ||t E
el texto. Hazlo de cualquiera de las dos maneras y pon |1ienu -
DIALOGO ABC. Observa que a medida que editas,

también cambia el titulo de la ventana. Veamos ahora la otra forma de cambiar
el titulo de un dialogo.

Haz doble clic en la parte azul de la ventana que ahora tiene por nombre
DIALOGO ABC. Aparecera ahora la siguiente ventana del programa:

Window style E3 |

(NI DIALOGO ABC LD SLlE
Class j v Sy_?tem menu ¢ »
Menu 3] o lhn::-k frame
| Wertical geroll
Window type Frame style _ | Horizontal scroll
“ Popup U iriabeg b || Minimize box annceI
~» Dverlapped <§> iz:i:jn j :: s h..m
bzolute align
“ Child B Baordes .| System madal
| Local edit f Faorts...
Font | Modal frame
Face M5 Sansz Sernif | _ | Ho idle mezzages
Size (8 | | Clip children )
" | Clip siblings ? =lp
ExSighe | | | vl Visible

En la parte superior izquierda aparece la opcién Caption. Seleccidénala y quita las
letras ABC. En otra parte del tutorial veremos el resto de las opciones. Ahora pulsa
en OK

Bien ya tenemos una ventana de dialogo que vamos ha convertir en recurso. Lo
primero sera grabar los datos en un fichero que luego el compilador interprete e inserte en
nuestro ejecutable. Para ello realizamos los siguientes pasos:

Pinchamos en la opcion del menu File.

Aparecera el siguiente submenu:
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Workshop

a Resource Workzhop - untitle

File Edit HResource Control

Mew project...
Dpen project...
Save project
Save file asz...
Cloze all

Add to project. ..
B Emmse e prejes!

FPreferences...

Ingtall contral ibrany...
H emyecamtel lhranm..

E xit

Alic

T_

Como podemos ver ya no son las opciones iniciales
donde solo se podia sefialar New project. Ahora tenemos
también las opciones de guardar el proyecto y de guardarlo
con otro nombre. Elijamos Save file as...

De Nuevo aparece otra ventana con un aspecto similar a la siguiente:

Save hile as

New file name (g

File tvpe |F|[: resource script jl V Ok

File selected

Path c:\fwhtutorial

Files

Directories

i = Cancel
= X

=l C
=D
=] E
=] F
=l G

=] K. ?Help
=] 14

=0 %

Asegurate seleccionando en Directories, que estas en el directorio
\FWATUTORIAL (o el que tu hayas elegido para hacer el tutorial). Después escribe en
New file name el nombre TUTOR.RC (es importante que el proyecto donde estan los recursos
tenga el mismo nombre que el fichero EXE de nuestro programa). Por ultimo pulsa OK. Con esto
hemos grabado el proyecto pero seguimos en el programa. Vuelve a entrar por File y
selecciona Exit (o pulsa directamente [Alt-F4].

Ya hemos hecho nuestro primer recorrido por Workshop. Es el momento de
comprobar que ha servido para algo. De todas formas antes de seguir con el programa
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haz una pequefia comprobacion que solo sirve para estos momentos iniciales, luego no
sera necesario en absoluto. Comprueba que en el directorio de trabajo existe un fichero
denominado TUTOR.RC. Si entras con un editor podras ver su contenido, pero no debes
modificarlo. Seréa similar a esto:

/****************************************************************************

tutor.rc

produced by Borland Resource Wrkshop

KRRk Kok Kk ko kR K Kok Kok ko K kK Kok Kok K Rk ok Kok Kok kK Rk ok Kk kK kK Rk Kk kK kK kK kK kKK KKk

#define DIALOG 1 1

#i ncl ude "w napi.ch"

DI ALOG 1 D ALOG 6, 15, 207, 111

STYLE DS_MODALFRAME | WS _POPUP | WS VISIBLE | WS_CAPTION | WS _SYSMENU

CAPTI ON " DI ALOGO!

FONT 8, "Ms5 Sans Serif"

{
DEFPUSHBUTTON "OK", |DOK, 148, 6, 50, 14
PUSHBUTTON " Cancel ", | DCANCEL, 148, 24, 50, 14
PUSHBUTTON "Hel p", |DHELP, 148, 42, 50, 14

}

Como ves se parece a clipper. Esto es porque tanto el fuente RC como los fuentes
PRG se parecen a su vez a C. Las primeras lineas son comentarios. Luego viene un
#define que pone DIALOG_1 al nimero 1. Como ves se sigue llamando DIALOG_1y no
DIALOGO. Este es el nombre interno que da el programa, pero nosotros y sobre todos los
usuarios vera DIALOGO. A continuacion viene el #include que pusimos al principio,
cuando estdbamos creando el proyecto. Después viene la definicién propiamente dicha de
nuestro DIALOGO, que ya podemos ir llamando recurso. Entre otras cosas viene la
clausula CAPTION donde si viene el nombre DIALOGO. Por ultimo, entre llaves, vienen
las definiciones de los tres botones que puso el programa automaticamente tras nuestro
consentimiento.

Si has llegado hasta aqui, ya tienes la mitad del camino hecho. Ahora tenemos que
incluir este recurso en nuestro fichero EXE y ver como funciona. Dejamos el programa
TUTOR de forma que presentaba una ventana vacia. Hagamos dos cambios. Uno en el
programa PRG y otro en la mecénica de compilacién-enlace.

En el programa debemos indicar que se quiere utilizar un recurso. Al ser del tipo
RC, es decir NO ser DLL, los recursos estan incluidos en el ejecutable, de forma
gue no hay que decir de donde tomarlos, pero S| hay que decir que recurso de
todos los que puede haber en el ejecutable queremos utilizar. Para ello
modificamos el programa que ahora quedara de la siguiente forma:

* TUTOR
#i ncl ude 'ronew n.inc'
stati c oWwd

EE R S I R S I I S kR R S S S R S I R S kR I I
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function tutor
| ocal oBru

DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS
DEFI NE W NDOW oWwhd TI TLE ' TUTOR 2' BRUSH o0Bru

SET MESSACGE OF

owid TO 'Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD

ACTI VATE W NDOW owWwhd MAXI M ZED ON I NI T di al ogo()

return NI L

/****************************

DI ALOGO Vi sual i
*/

za una caj a de dial ogo

function dial ogo
#define DI ALOGO 1

| ocal oDlig

DEFI NE DI ALOG oDl g RESOURCE DI ALOGO OF owhd
ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTERED

return NI L

La Unica diferencia son las cuatro lineas indicadas con una raya vertical a la

izquierda.

Primero definimos DIALOGO como 1. Recuerda que workshop puso
DIALOG_1 a 1. Esto es porque para referirse a los recursos ha de
hacerse por nimero y no por nombre. Para evitar esto echamos mano

del preprocesador de clipper y asignamos un nombre al recurso 1. Luego
se vera que esto se puede complicar bastante y lo mejor sera hacer un #include donde

se pongan todos los #define de recursos de un proyecto.

Asignamos como variable local el objeto que contendra el recurso. Como
veremos en otro momento, los recursos toman vida en el programa. Su
control se hace mediante el objeto que se asigna al recurso.

La tercera linea es la que define el recurso. El formato, como luego
veremos al ir tratando los distintos recursos desde la perspectiva de la
programacion, es el siguiente:

DEFINE DIALOG <objeto> ; //definicién del recurso DIALOGO.
RESOURCE <numero_del_recurso> ;//enlace con el fuente RC de workshop.

OF <objeto_que_lo_contiene> /lobjeto que contendra el recurso.

Como en otras partes de Fivewin, después de definir un objeto hay que
activarlo mediante la cuarta linea. En este caso de forma centrada
(CENTERED)

La otra modificaciébn que hay que hacer es en la mecanica de compilacién-
enlazado. Ahora habra que compilar-enlazar-insertar. La compilacion por medio
de CLIPPER.EXE, con un fichero *.MAK y el enlace con BLINKER y un fichero

*.LNK

sigue igual, pero una vez obtenido el fichero *.EXE, por ejemplo

TUTOR.EXE, debemos incluirle los recursos disefiados con Workshop. Para
ello hacemos la “compilacion” RC y ademas le indicamos que el fichero binario
desarrollado lo incluya en nuestro ejecutable.
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Para hacer todo esto nos basamos en el compilador que también se suministra con
el workshop BRC.EXE.

Ademas de BRC.EXE hace falta los siguientes ficheros:
RTM.EXE, BRCC.EXE, WORKOPT.DOS y RLINK.EXE
Que debemos tener en \CLIWIN\BIN

La ejecucion es mediante la instruccion:
BRC —k <nombre_del_ejecutable>

En nuestro caso sera BRC —k tutor. Ahora se puede comprender porque a nuestro
proyecto en workshop de dimos el mismo nombre que a nuestro ejecutable clipper. El
programa BRC solo admite un parametro como nombre de fichero, y este ha de ser el
mismo para los dos (ejecutable y recursos)

Como eres un programador profesional estoy seguro de que sabras como afiadir
esta Ultima instruccion en tu proceso de compilacion de forma que quede:

- Compilar.
- Enlazar
- Insertar

Una vez ejecutado nuestro nuevo programa, quedara similar a lo siguiente:

:TUTOR 0 _ (O] x

e DIALOGO E

Tutorial Num [Caps [Ine [08/09/00 [21:30:48

(Aqui se representa una composicion, puesto que la ventana contenedor ocupard toda la pantalla y
la ventana DIALOGO solo una parte relativamente pequefia)
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Inclusion de recursos

Hasta aqui hemos visto el hilo conductor que nos lleva desde un programa sin
recursos a un programa con una ventana de dialogo generada mediante un recurso.
Siendo una parte muy pequefia en el desarrollo normal de una aplicacion, para el que
empieza es muy importante, puesto que sin esta secuencia de acciones es dificil dar con
la mecanica de trabajo mediante workshop.

Ahora vamos a dar unos pasitos mas por el mundo de los recursos siempre vistos
desde la perspectiva del programa workshop. Con cada nuevo recurso que afiadamos a
nuestro pequefio programa TUTOR, iremos también viendo nuevas posibilidades del
programa. Comencemos.

Llamemos al programa WS. Nos aparecera la pantalla de entrada. Ahora en lugar
de elegir New project..., elegimos Open project... En la ventana que se presenta ya
aparece nuestro proyecto anterior tutor.rc. Lo sefialamos y pinchamos en OK, o hacemos
doble clic sobre tutor.rc. De nuevo aparece la ventana con la lista de los recursos dentro
del proyecto. Esta tendra un aspeco similar a:

% Resource Workshop - tutor.ic

File Edt Resouce Wiew ‘window Help

[ tutor_rc

DIALOG_1 1)

Para no cansarte con demasiados detalles y puesto que vas siendo un experto en workshop, no
bajaremos mucho de nivel y solo indicaremos pantallas cuando sean imprescindibles.

Al hacer doble clic en DIALOG _1, aparcera nuestro anterior recurso DIALOGO con
los tres botones. Pincha en uno cualquiera de ellos, por ejemplo en el de OK. Aparecera
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la tabla de propiedades y quedara remarcado. Como queremos hacer nuestros propios
recursos, vamos a borrarlo. Simplemente pulsa la tecla [Supr]. Como veras borrar es
relativamente facil. Si te equivocas existe la posibilidad de restaurar lo borrado pulsando
[Alt-retroceder]. Borra los otros dos botones. Graba el proyecto, compila de nuevo el
programa (esta vez no habra cambio en el PRG) y activa el nuevo ejecutable. Veras que
sigue apareciendo el recurso del diadlogo, pero esta vez no aparecen los botones.

Algo tan simple como esto demuestra que puedes cambiar el aspecto de tu
aplicacion sin cambiar ninguna linea del programa fuente. Solo has cambiado el recurso.
Vamos ahora a ir afladiendo nuevos recursos. Para cada uno de ellos, el proceso es
siempre el mismo:

- Ejecutar WS.

- Abrir el proyecto.

- Hacer las modificaciones a los recursos, afiadiendo, borrando, etc.

- Grabar el proyecto.

- Salir (si no se ha grabado el programa pregunta si graba la modificacion).
- Compilar-enlazar-insertar.

- Comprobar los resultados.

Vamos ahora a incluir un texto. En clipper seria un SAY, por ejemplo la palabra
‘Nombre’. Estos textos se utilizaran con el equivalente a un GET. En recursos no se
puede hacerla combinacién SAY-GET. Hay que hacer primero el SAY como un texto fijo, y
luego el GET como un texto editado.

Llama al WS y llega hasta el recurso DIALOGO. Fijate en la ventana de
herramientas tools. En esta ventana tienes todos los recursos que pueden incluirse.
Recuerda que cada uno de estos recursos tiene multiples propiedades que pueden ser
cambiadas, de forma que la lista se recursos aparentes es muy grande. Vamos a darla un
ligero repaso.

Debido a que no todas las herramientas tienen un nombre de una sola palabra y
4 B © p conelfinde poder entendernos y no tener que representar cada uno
de los botones vamos a llegar a un acuerdo en cuanto a la
representaciéon de cada uno de ellos. Se ha dividido la ventana en filas

B © delalala7yencolumnasdelaAalaD.
2 ||| : :

Cada vez que se selecciona una herramienta, se puede
3 @ [ deseleccionar pulsando sobre otra o sobre la flecha (1-A). Vamos a
4 11,2 B[] poner nuestro texto. Para ello hiv dos herramientas sefaladas con
5 [Test| T [T una . La en_blanco_ (5-C) y la [T| en negro (7-D). Vamos a poner las

dos y ver sus diferencias.

& |oso L1 D v

Borlan ha dividido la caja de herramientas en cuatro columnas. La primera
7 undo| l{&=|"T"| (A) son controles del propio workshop, NO son recursos. La segunda (B) y tercera

(C) son recursos standard de Windows. La cuarta columna (D) son recursos propios
de Borlan y para que puedan ser ejecutados desde nuestro programa, tenemos que cargar BWCC.DLL y
CTL3DV2.DLL como ya veremos en otro momento.

Pincha en la T blanca (5-C). El cursor aparecerd con una pequefia cruz (el
puntero) y un recuadro con la palabra text. Llevalo sobre cualquier parte de la ventana
DIALOGO. Pinchando y arrastrando veras que aparece un recuadro Cuando consideres
gue es suficientemente grande, pero no demasiado suelta. Aparecera un rectangulo con
borde y la palabra Text en su interior. También aparecera en el cuadro de propiedades.
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Cambia el texto pulsando dos veces sobre el rectdngulo recién creado o sobre el texto en
las propiedades y escribe “T blanca”.

Ahora haz lo mismo con la T negra (7-D), pero pon de texto “T negra”. Si tienes
curiosidad antes de seguir, genera el programa y ejecutalo. Fivewin dara un error.
Veamos la causa. Con el WS quita la T negra (sefialando y Suprimiendo) y compila de
nuevo. Ahora no da error. Pon de nuevo el recurso con la T negra y analicemos un poco.

Tendras ahora dos textos. En uno pone T blancay en otro T negra. Haz doble clic
en T blanca. Te aparecera una ventana con titulo Static style. Pulsa Cancel y ahora haz
doble clic en la T Negra. Saldra una ventana de otra forma titulada Borlan static text
style . La T blanca (5-C) es un texto normal. La T negra (7-D) es un texto con un estilo
propio de Borlan que no es reconocido por Fivewin. Una vez visto esto, borrala T Negray
cambia la T blanca por el texto “Nombre”.

La primera columna de la caja de herramientas son controles de edicion. La
segunda y tercera son controles standard de windows. La cuarta columna son controles
de Borlan que necesitan cargar el fichero BWCC.DLL mediante la instruccion:

local hBorlan :=loadLibrary(‘\...\BWCC.DLL’)

También puedes poner el nombre sin indicar el directorio, pero entonces tendras
gue copiar la libreria donde resida el ejecutable:

local hBorlan :=loadLibrary(‘BWCC.DLL’)

Otro truco consiste en cambiar el nombre a la libreria, y ponerla junto al resto con la
aplicacion, de modo que quedaria algo similar a:

local hBorlan :=loadLibrary(‘GESTION.DLL’)

Puedes jugar un poco con el recurso, cambiandolo de posicion, cambiando el font,
etc. Con estos cambios si no haces nada en el programa, saldra el texto con fondo
blanco. Para poder tenerlo con fondo gris debes reconocerlo dentro del PRG. También
desde el PRG puedes cambiar colores, font, etc. etc. Veamos como modificar el programa
para tener dos recursos: la ventana de DIALOGO vy el texto fijo.

Con respecto al programa del ultimo ejemplo haz ahora la siguiente modificacion:

(se representa solo la funcion dialogo. El resto sigue igual)

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/

function dial ogo

#define DI ALOGO 1

| ocal oDl g, 0Sayl

DEFI NE DI ALOG oDl g RESOURCE DI ALOGO OF owad
REDEFI NE SAY oSayl ; /1 redefine el recurso type SAY
ID 101 OF oD g /1 identificado dentro workshop conmo 101
ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTERED
return NI'L

En el workshop debes cambiar el identificador. Entra el él y haz doble clip en el
texto. Aparecera una ventana que tiene en Control ID el nimero —1. Cambialo por 101.
De ahora en adelante (mientras no se cambie explicitamente) este recurso tiene el
namero 101. Cuando tenia el nimero -1, no podia ser reconocido desde el programa.
Ahora ya puede ser REDEFINIDO. Por este simple hecho, ya aparece con fondo gris. Si
miramos en el resto de las propiedades vemos por orden desde arriba:
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- Caption.- Es el texto que aparecera en la ventana.
[Mombre | - Height.- Son los pixel de alto.

- Id Source.- Es la denominacion dentro del fuente

RC.
Id Source 101 - Id Value.- Es el nimero por el que debemos
Id*alue 101 referirnos dentro de nuestros programas PRG'’s.
;Eflt 12 - Left.- Es la posicién dentro de la ventana del lado
tyle

izquierdo del texto.

Tabsztop Falze

- Style.- En blanco

Top 11
Wisible True - Tabstop.- Indica si al pulsar el tabulador, este
Width 38 - recurso va ha tomar el foco o no. Como es un

texto, este valor es Falso.
- Top.- Es la posicion dentro de la ventana del lado superior del texto

- Visible.- Es un valor légico que indica si sera visible en la ventana o no.
Normalmente sera True (cierto).

- Width.- Es el ancho del texto.

Los valores de posicidén y tamafio solo sirven para ajuste finos. Normalmente todo
se hace con el ratén y con las herramientas de alineacién. Esta es la principal ventaja de
usar un sistema de ayuda visual.

Ahora vamos a poner el equivalente a un GET. Entra al WS y en la ventana de
herramientas elige la 5-B que parece una doble T. El cursor cambia a la pequefia cruz que
sirve de puntero y una doble T blanca. Sefiala un rectangulo enfrente de Nombre, como
para poner el GET. Con muy poca practica podras hacerlo facilmente. Observa las
propiedades.

Ahora en Caption no hay nada. Si pones algo serd un texto predefinido que
puede ser editado, pero esto no tiene sentido puesto que este recurso
normalmente se asigna a una variable que tendra un texto (o espacio) y que
recogera el texto editado.

En Id Value el nuevo niumero sera 102. El programa incrementa en uno el
namero mas alto dentro del contenedor, es decir dentro de la ventana de
DIALOGO. Toma nota por que es lo que necesitas para redefinir el recurso.

En TabStop ahora hay True. Es lI6gico puesto que el cursor se debe parar en él
para que el operador pueda editar el texto. El resto de las propiedades son
similares con el recurso anterior.

El programa debe quedar como sigue:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/

function dial ogo

#define DI ALOGO 1

| ocal cTexto := "Hola Mundo........... '
| ocal oDl g, 0Sayl, oGet 1

DEFI NE DI ALOG oDl g RESOURCE DI ALOGO OF owad
REDEFI NE SAY oSayl ;
ID 101 OF oD g
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REDEFI NE GET oCGet VAR cText o;
ID 102 CF oD g ;
MESSACGE ' Pregunta sobre el nonbre' ;
COLCOR nRGB( 0, 0, 0), nRGB( 0, 255, 0)

Return N L

A este programa le hemos afiadido dos lineas con conceptos nuevos. MESSAGE
que indicard un texto en la barra de tareas de la ventana general y COLOR que nos
presentara el texto dentro del GET en negro con el fondo en verde. (no te preocupes ahora
de la funciéon nRGB() si no la conoces)

Ya con estos dos recursos (tres si tenemos en cuenta el DIALOGO), puedes hacer
muchas cosas y empezar a dar rienda suelta a tu imaginacién. Ahora iremos todavia mas
deprisa viendo los recursos que faltan. Luego volveremos a ellos pero desde el punto de
vista de la programacién y no como ahora que solo lo vemos desde el punto de vista del
propio workshop.

Pongamos ahora un botén de pulsar. Este tipo de botones al ser pulsados llaman a
una funcion que serd ejecutada. Son los clasicos botones de OK, Ayuda, Imprimir, etc.
Entra al WS a nuestro proyecto. En los botones pasa algo parecido a lo que ocurre con la
T blanca y la T negra. Uno de ellos, el 4-D, es solo de Borlan. Selecciona la herramienta
1-B vy sefala un rectangulo que representara al botén. Aparecera un botén con el texto
Button escrito en él. Las propiedades son las normalmente esperadas. Dentro de Id
Value, tendréa el nimero siguiente, es decir, el 103. Cambia el Caption y pon ‘Hola’. El
programa quedara:

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/

function dial ogo

#define DI ALOGO 1

| ocal cTexto := "Hola Mundo........... '
| ocal oDl g, 0Sayl, oGet 1, oBut 1

DEFI NE DI ALOG oDl g RESOURCE DI ALOGO OF owad
REDEFI NE SAY oSayl ;
ID 101 OF oD g
REDEFI NE GET oCGet VAR cText o;
ID 102 CF oD g ;
MESSACGE ' Pregunta sobre el nonbre' ;
COLOR nRGB(0, 0, 0), nRGB( 0, 255, 0)
REDEFI NE BUTTON oBut1 ;
ID 103 CF oD g ;
MESSAGE ' Bot on nunero 103" ;
ACTI ON nsgi nf o( cText 0)
ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTERED
return NI'L

En el programa, si pulsas el botén ‘Hola’, te aparecera el texto que haya en el GET.

Ahora va siendo el momento de que aprendas el tema de redimensionamiento y
alineacion. Inicialmente, la ventana de DIALOGO es de un tamafio predefinido por el
programa workshop. Desde el programa PRG podemos dar nuevos valores de tamafio y
posicién, asi como en tiempo de ejecucién, pero ahora solo veremos las modificaciones
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en tiempo de disefio. Nuestra ventana DIALOGO se esta quedando pequefia para todos
los recursos que queremos introducir en ella. Para agrandarla simplemente pulsamos una
vez en la banda azul del titulo DIALOGO. Aparecen las propiedades y se remarca la
ventana. Podemos hacer dos cosas. Ponernos con el ratén en los bordes y ajustar el
tamafio (esto es rapido, pero no preciso), o editar el valor de Alto y Ancho en las
propiedades (esto es preciso, pero no rapido). Pon Alto= 200 y Ancho=400. Si no te cabe
todo en la ventana del workshop, maximiza todo lo que sea necesario y redistribuye las
ventanas de Alineacion, Herramientas y Propiedades. Observa al dimensionarla con el
ratén que en la parte inferior va poniendo simultdneamente los valores X e Y.

Con dos recursos unicamente es facil alinear la palabra Nombre con el espacio
GET correspondiente. Pero imaginate una ficha que tenga nombre, direccion, poblacién,
pais, etc. etc. Lo mas probable es que algin texto o get se salga de su sitio. Para
ayudarnos en esto tenemos dos herramientas: La regilla y la Alineacién. Veamos primero
que es la regilla.

Con la ventana redimensionada a 200 x 400 y con workshop maximizado,
selecciona la opcién Align del menu superior. Te aparecera un submenud donde solo hay
dos opciones sefialadas: SIZE y Grid. Pulsa en Grid y aparecera esta ventana:

Set gnd attnbutes Ed |

Nos indica que la rejilla NO se visualice, pero

Width Height gue de hacerse sera de 1 pixel de lado. La préactica
EI D esta alrededor de 5 pixel, pero esto depende del

monitor, del tipo de font, de tus gustos personales,

e etc. Por ahora pon Width 5 y Height 5. También
* Absolute | Show grid activa Show grid. Por dltimo pulsa OK. Ahora veréas
 Relative la ventana DIALOGO con una rejilla. Recuerda que

ésta solo se ve en tiempo de disefio. El usuario del
programa NO la vera.

/ Ok, | xtancel ? Help Si tratas de mover alguno de los recursos, por

ejemplo el GET, veras que cambia a saltitos, es
decir se sincroniza siempre con la rejilla. De esta
forma es facil hacer que varios GET coincidan, etc. No solamente va a saltos la posicion,
sino también el dimensionado. Es decir el GET solo podra tener de alto 5,10,15,20,etc.
pixel, NO podra tener 7 ni 13, etc. En mi opinion este sistema es bastante practico.

Ahora veremos el sistema de alineamiento. Suponte que tienes varios SAY y GET y
gue quieres ponerlos todos con el lado izquierdo en una linea vertical. Haz lo siguiente:

En la ventana de alineacién tienes dos grupos de cuatro flechas:

| = =l =
Tl

- La parte superior es la alineacion vertical (ajusta desplazando a izquierda y
derecha para conseguir una linea vertical). La parte inferior es la alineacién
horizontal (ajusta desplazando arriba y abajo para conseguir una linea
horizontal)

- Pon los tres recursos actuales (SAY, GET y Button) uno encima de otro pero sin
preocuparte demasiado.

- Pincha en el primer elemento a alinear.
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B

i Tools

C

Con la tecla de Shif pulsada, pincha en el segundo, en el tercero, etc.

Veras como se va creando un cuadro que los cubre a todos. También puedes
crear un recuadro con el ratén que incluya a todos los elementos.

Ahora pincha el la ventana de alineacién en la flecha de la izquierda. Veras que
todos se alinean justificando por la izquierda. Haz lo mismo con la doble flecha 'y
se alinearan centrados y con la flecha de la derecha se alinean por la derecha.

Si pulsas en la doble flecha que tiene dos lineas verticales, alinea el conjunto,
sin modificar la posicién relativa entre los elementos, en el centro de la ventana
DIALOGO.

Estando en posicién uno encima de otro, de las cuatro flechas de abajo, solo
debes pulsar las flechas arriba-abajo que tienen las dos lineas pequefias. El
resto de las flechas superpone los componentes.

Ahora cambia cada recurso y ponlos uno al lado de otro, mas o menos en linea.

Pulsa en las flechas verticales y tu mismo saca las conclusiones pertinentes.
D

Vamos a seguir con mas herramientas. Veamos los Check

e

button. Como sabes son pequefios botones que solo admiten dos
estados: marcado y no marcado o si lo prefieres, Cierto/Falso. Elige el

elemento 3-C. Llévalo a la ventana DIALOGO y marca un rectangulo con

él. Vera que se compone de dos partes: El cuadrito donde pone la marca

y un texto asociado. El texto puede cambiarlo de la forma habitual por
medio de Caption. Observa el identificador para luego ponerlo en el

reconoce). En el programa debes poner las lineas:

REDEFI NE CHECKBOX oCkb ;
ID 104 OF oD g ;
= MESSACGE ' Check box'

(]
K
[Jl»/| PRG. (Los elementos 5-D y 6-D son de Borlan y Fivewin no los
=T

D

=

Recuerda declarar la variable oCkb como local)

Ahora veremos los Radio button. No te voy a explicar que tipo de
elemento es este, se supone que ya lo sabes. Por tanto sabes que se

necesita al menos dos para poder alternar entre ellos. Elige el elemento

1-C. y ponlo sobre el DIALOGO. Tendras que poner al menos dos. Pon

tres. Para este caso lo mejor es poner uno y copiarlo con el Copiar y
Pegar [Ct-C], [Ct-V]. También sera casi necesario la alineacion.

Y - W02 E 2 - (D=

Sal del WS y modifica el programa con las siguientes lineas:
REDEFI NE RADI O oRad ;

’

I D 105, 106, 107 OF oD g ;

MESSACGE ' Radi o Button 105, 106 y 107’

Observa que en ID se han puesto los identificadores de los tres Radio

1,2

[LJ] Button. Esto permite relacionarlos de forma que si se activa uno se

Test

0=0

programa, lo dejamos para otra ocasion. Si tu quieres practicar, puede
hacer varios grupos, etc.

[Indun

[0 =

()
|« | desactivan los otros tres. Como ahora no es el momento de analizar el
==

Péag. 64



=l T M = L3 [

ARG-FIVEWIN Workshop

Pongamos ahora dos barras de desplazamiento una vertical y otra horizontal.
Selecciona los elementos 2-B y 2-C. No te voy a cansar con la mecénica, solo indicarte
dos detalles. Al principio, el programa deshabilita la parada del tabulador. Si quieres
puedes activarla poniendo Tabstop a True. Puesto que este tipo de recurso esta
relacionado con datos, por ejemplo puntero de matrices, nimero de registro en una base
de datos, contador en un proceso, etc, en el momento de ejecucion de nuestro pequefio
programa, la marca de posicion de la barra siempre tendera a ir al principio. Veamos
ahora la parte del programa que debes afadir:

REDEFI NE SCROLLBAR oScrH ;

ID 108 OF oD g ;

MESSAGE ‘Barra de scroll horizontal’
REDEFI NE SCROLLBAR oScrV ;

ID 109 OF oD g ;

MESSAGE ‘Barra de scroll vertical’

Para no hacer monétono el seguimiento del tutorial, vamos a ver algunas cosas
relacionadas con la ventana de herramientas y luego seguimos con algunos elementos
mas. Habras observado que cuando ejecutamos el programa, al pulsar Intro o Tabulador,
el “foco” lo toman los recursos por el orden de creacién, es decir, si has seguido el
proceso, sera : el GET, el Button, el Checkbox, el Radibutton, la barra horizontal y luego la
vertical (estas Ultimas si tienes el Tabstop a cierto). Supongamos ahora que queremos
cambiar el orden de tabulador. Para ello disponemos de la herramienta sefialada con 1,2
es decir, la 4-A.

Con la ventana de DIALOGO en la pantalla del WS pincha en esta herramienta
(4-A).

Cambiaré el fondo de la ventana y el cursor se pondra con los nimeros 1,2.

Cada elemento que hemos ido poniendo se representard con un rectangulo en
cuyo interior hay un nimero. Este nimero indica el orden de tabulacion. Como
puedes ver el texto fijo también tiene nimero aunque su valor es irrelevante
puesto que el tabulador no se detiene en él.

Pincha con el cursor 1,2 en cualquier elemento, por ejemplo en Button.

Veras que ahora toma el numero 1, y todos los demas elementos se renumeran
automaticamente.

Sigue pulsando en el resto de los recursos hasta que estén todos numerados.
Vuelve a compilar el programa y observa el efecto.

Si te equivocas en el orden, debes empezar de nuevo,
desactivando la seleccion y volviendo a activarla (pulsa en la flecha (1-A)
y luego de nuevo en 1,2 (4-A)

Si durante el disefio quieres ver como va quedando tu ventana de
DIALOGO, pulsa en el apartado que pone Test (5-A). Se quitara la rejilla
y aparecerd todo igual a como se vera en el programa. Hay que tener en
cuenta que presenta los valores por defecto respecto a font, color, etc. Si

luego tu lo cambias en los REDEFINE, naturalmente el programa ahora
no lo sabe.

Para quitar el test, pulsa [Alt-F4] o selecciona de nuevo la flecha

(1-A)
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Otro elemento en la ventana de herramientas es la duplicacién en forma de matriz.
(6-A). Veamos como funciona:

Sefala un elemento con el cursor en forma de flecha, por
ejemplo el Botén. Ahora pincha en 6-A. Aparecera un diadlogo
donde pregunta cuantas filas y columnas. También pregunta

=l T M = L3 [

L) pOf el espacif_sldo entre Duplicate control |
= | B filas y el espamado_ entre
& columnas. Pon 2 filas, 3 Rows
columnas y 5 pixel de
., Columns IZI
1.2|[=]| TR separacion.
How spacing IZI
It L\ T+ . Pulsa en OK :
Column spacing Iil
g | P4 Aparecera el Botén como
Undof Il |==| T se indica en la siguiente
figura de la ventana de
DIALOGO 9 / 0K xl:aru:el ? Help
Cada uno de los nuevos botones tiene su
propio numero de identidad, pero todos los demas parametros son iguales al
primero (excepto la posicién, naturalmente)
DIALOGO ]|
1T
T
Hombre | —
Hola || Hola || Hola
- f Aiodic ST L T T L L T
| Checkbox . Flad!u " Hola " Hola [~ Hola
T Hadio = [
I
4| | ]
T rrrrr rr e e T T T T P P P P T P P
TTiT T rirrrrrrrrrrrrrrrrrr T i T r T T T r i rr T T T i T T T i T T T T T T T T

Una vez que has visto el significado de la copia, borra los botones nuevos para no
liar la ventana con tantos elementos. Déjala como estaba antes de la
copia.

& B C D

1 e ®
Para deshacer un cambio puedes pulsar [Alt-Retroceder] o 2 [k=|mm B
hacer click en la opcion 7-A. Para rehacer cambios puedes pulsar @B Ix
[Shif-Alt-Retroceder].
4 12| TR
5 |Test I T »
Sigamos con los recursos. Ahora vamos a ver como se hace un
. & (os0| O |:| v
List box. =
. . ; 7 Undo . 5= T
Pinchemos en la herramienta 3-B y marquemos un rectangulo
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en la caja de DIALOGO. Debe ser lo suficientemente grande como para poder poner cinco
lineas como luego veremos.

En el programa afiadamos las siguientes lineas:
| ocal oLbx, vLi sBox

REDEFI NE LI STBOX olLbx ;
VAR vLi sBox ;
| TEMS {* Africa , Anerica’,’  Asia’, Europa’,’ Cceania'} ;
ID 110 OF oDLg ;
MESSACE ‘ Li st box’

Si quieres puedes modificar la clausula del Botton hecho anteriormente y poner
msginfo(vLisBox). Una vez seleccionado una linea de la lista, pulsa el boton y veras el la
linea seleccionada.

Muy parecida al control List Box es Combo Box. La diferencia ya la pudimos ver la
introduccion. Ahora solo veremos como crearla con WS. Pincha en la herramienta 4-C y
sefiala un rectdngulo que sea el doble de alto que la anterior List box. En el programa pon
las siguientes lineas:

| ocal oCbx, vConBox

REDEFI NE COVBOBOX oCbx ;
VAR vConBox ;
| TEMS {* Africa , Anerica’,’  Asia’, Europa’,’ Cceania'} ;
ID 111 OF oDLg ;
MVESSACE ‘ Conbo box’

Hagamos un repaso a la paleta de controles. De arriba abajo y de izquierda a
derecha, los controles de la paleta de herramientas son los siguientes:

Columna A:

m Se utiliza para volver el cursor a su situacion normal, deshaciendo cualquier
seleccidn previa.

K=

@ Agrupa controles.

LZ  Reordena las paradas del tabulador sefalando en cada recurso.

™=t prueba la ventana en curso. Para salir de la prueba, pulsar [Alt-F4]

B*0 Duplica un recurso de la ventana, en forma de matriz.

tde  peshace la operacioén anterior. El maximo de operaciones esta predeterminado.
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Columna B:
Control de tipo Button. El texto puede ser editado.
] Control de tipo Barra de scroll horizontal.

@ Control de tipo List box.

=]

XL Control de tipo GET.

=

N

Columna C:

@ Control de tipo Radio Button. Normalmente se pondran dos o mas.
E Control de tipo Barra de scroll vertical.
E Control de tipo Check box.

B Control de tipo Combo box

i Control de tipo SAY.

O .

=

Control de tipo externo. El programador debe indicar que control ha de ponerse.

Columna D: (Necesitan BWCC.DLL).

E Control Borlan.

:‘ Dibujo de una linea horizontal.
J_I Dibujo de una linea vertical.
L1 control de tipo Button.

@ Control de tipo Check box.

¥ Control de tipo Check box.

T  control de tipo SAY.
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Mew custom control

Clazs | TwWErowse

_| Check

7]

xﬂancel

? Help

Vamos ha ver ahora como se ponen
controles externos. El ejemplo clasico, es un
recurso equivalente a un Tbrowse de
clipper.

Lo primero que hay que hacer con el
WS es preparar la ventana DIALOGO para
gue quepa el browse que vamos a disefiar.
Una vez organizados los recursos, pulse en
la paleta de herramientas, el sefialado con

una llave &7 (7-C). Automéaticamente
aparece una caja de didlogo como la
mostrada a la izquierda. El texto en Class
sera uno predefinido. Debe cambiarlo a
mano escribiendo TWBrowse que es como

se llamara el objeto creado desde Fivewin. Pulse OK y aparecera el cursor para que
selecciones un rectangulo donde debera ir el control que estamos creando. Haga un sitio
bastante grande como para caber un browse con cddigo, nombre y direccion. Al terminar
aparece el rectangulo recién creado. Haga doble clic en él y aparecera la clasica caja de
dialogo del workshop.

La parte importante es el GET que tiene la palabra Style. Inicialmente tiene los

Genenc control style

| valores que se indican en la
imagen. Tienes que afiadir los

Caption siguientes estilos (no te preocupes
* Text V':'K por el sitio puesto que hard un
| | . Number scroll horizontal)
WS_VSCROLL
Conkiol 1 WS_HSCROLL
inc_1 112 | annn:eI WS_BORDER
Clazz ["TWBrowse" | WS_TABSTOP
Style |0 1'WS_CHILD | WS_VISIBLE | ?HI La separacion entre estilos
£xSigte | | =F debe ser la barra vertical [AltGr-1].
'I"" Pulsa OK y deja el cudro como
nfo | | estd. El resto hay que hacerlo

desde el programa.

Antes de seguir con el PRG hazte una base de datos que tenga por ejemplo,
CODIGO, NOMBRE, DIRECCION (o cualquier otra cosa que se te ocurra, como articulos, etc.)

En el programa, en la parte de la funcién raiz, abre la base de datos, por ejemplo
con USE CLIENTES. Ya en la funcién dialogo() que nos esta sirviendo de patron, afiade

las lineas:

| ocal oTbr

REDEFI NE LI STBOX oTbr ;
FI ELDS str(clientes->C0D GO, clientes->NOVBRE, cl i ent es->DlI RECCI ON ;
HEAD ’ Codi go’,’ Nonbre’,’ Direccion’ ;
SI ZES 70, 150 ;
ID 112 OF oD g
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Ahora ejecuta el programa y veras un browse con las barras horizontal y vertical,
etc. Si quieres ajustar las columnas cambia los valores de la linea SIZE 70,150. Este
recurso tiene muchas variaciones en el programa pero ahora no es el momento de verlas.

Otro ejemplo de controles externos es la clase Thitmat. Por medio de ella podemos
visualizar ficheros BMP en una parte de la ventana de DIALOGO. Para ello debemos
limpiar la funcion dialogo() de los REDEFINES que hemos ido poniendo excepto el de la
propia ventana DIALOGO. Con el WS, borra todos los recursos que hay dentro de la
ventana. Es como volver a la pantalla de la pagina @#@.

Pulsa en la paleta de herramientas en la llave © Ahora escribe en Class la
palabra Thitmap. Sefiala un rectangulo bastante grande. Ya tenemos el sitio que ocupara
nuestro BMP. Ahora ve al programa. Aflade las lineas:

Local oBtm

REDEFI NE Bl TMAP oBt m ;
FI LE ‘“\w ndows\ nubes. bnp’
ADJUST ;
ID 101 OF oD g

La clausula ADJUST sirve para ajustar la imagen al sitio que hemos predefinido en
el WS en el momento de disefio. Si se quiere utilizar las barras de scroll, debes hacer dos
cosas. En el PRG sustituir ADJUST por SCROLL y con el WS maodificar el estilo del
recurso creado afiadiendo WS_VSCROLL y WS_HSCROLL. Como se hizo en el recurso
de mas arriba. Puedes probar con otros BMP como fotos de personas, etc. etc.

Recursos en DLL
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Programa WORKSHOP

Al cargar el programa, después de una pantalla de bienvenida, aparece la siguiente

caja de dialogo.

o Resource Workshop

File  Help

Ready

ﬂﬂ Rezource ‘Work shop =]

| File Help

HE’"""' FIrI:IiE!I::t...

Open project...

Preferences...

Ingtall contral library. ..
B enmye sortnal it

E wit

contestaremos que Yes.

En el submenu File aparece la siguiente seleccion.

New project.- Se utiliza para hacer nuevos proyextos.
Un proyecto es la coleccion en un solo fichero de todos los
recursos a utilizar por una aplicacion (normalmente suele
corresponder a un ejecutable o DLL completa.)

Open Project.- Se utiliza para “abrir” un proyecto ya
creado en otra sesion anterior.

Preferences... .- Determina algunos parametros que
se quieren utilizar por defecto. Luego lo veremos ampliado.

Install control library.-

Exit.- Como siempre, se utiliza para abadonar el WS.
Si ha habido cambios en el proyecto (o era nuevo), pregunta
si se quieren guardar los cambios. Normalmente
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Veamos ahora algunas de estas opciones:

New project.- Presenta la pantalla de la [T r=IINGGEEEEEEEE
derecha. En ella se nos esta pidiendo que definimos -
el tipo de proyecto en el que se basaran nuestros fauigeil=llne
recursos. Este puede ser: * LRC ~ .CUR - BMP
.RC.- Basara el proyecto en un fichero script  _RES > Ico ~ _ENT

que serd compilado antes de incluirlo en el
ejecutable. Es el mas normal como ahora veremos.

.RES.- Realizara el proyecto en un fichero I ?
inari i - : 0K Cancel Hel
fuente binario. Este tipo de fichero contiene uno o V xm =

mas recursos ya compilados.

.CUR.- Basa el proyecto en un fichero de cursor. Este tipo de fichero solo puede
tener una imagen.

ICO.- El proyecto sera un fichero de iconos. Este tipo de ficheros puede tener
varios iconos.

.BMP.- El proyecto sera una imagen de tipo bitmap. Un fichero de este tipo solo
podra tener una imagen.

.FNT.- El proyecto sera un font de letras. Un fichero de este tipo puede tener mas
de un font.

New project - .RC.- Si elegimos esta opcidén aparecera la siguiente pantalla.

Add hle to project |
File name |*.rh:=h |
File type  [RH, H ¢ Header | / oK
Hinclude will be . -
e |unt|tled.n:: Jl
Path o2 YFwhtutorial
Filez Directonies
B i ) xﬁancel
— =] A —
=
=0
=] E
(= F
=
=] K ? Help
=] 1
- IE' |:| -

Donde cada apartado significa lo siguiente:
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The Add File to Project dialog box is where you specify the name of an external file
to add to your project. Display this dialog box with File|Add File to Project.

Note: You cannot mix Win32 and non-Win32 files in a project. If you're working with
a Win32 project (that is, if you've turned on the Win32 radio button - one of the Target
Windows Version radio buttons in the Preferences dialog box), you can't add a non-Win32
file to your project. To add existing Windows 3.x .RES or .EXE files to a Win32 project, first
save the Windows 3.x files as .RC files. You can then add the .RC files to your project,
since .RC files are version independent.

File Name Es el nombre del fichero que estas afiadiendo a tu actual proyecto.
Normalment se utiliza para incluir el fichero winapi.ch.

File Type Seleccionar en la lista desplegable el tipo de fichero que vamos a afnadir.
En caso de winapi.ch, sera un tipo RH, H ¢ Header (es decir, lo que viene
por defecto).

RCINCLUDE will be Placed In Indicar donde sera puesto el fichero incluido. Si es
un Nuevo proyecto, el WS presenta untitled.rc. Dejarlo de momento. Al salir
del programa y dar nombre definitivo, también cambia este dato.

Path Indica (no se puede cambiar directamente) el directorio o senda donde estara
el nuevo proyecto..

Files Apareceran los proyecto actuales. Si es nuevo el que hacemos, no prestar
atencion a este dato..

Directories Indicar la senda donde se grabara el nuevo proyecto. Puede utilizarse
tanto la opcidn .. para subir de nivel, como cambiar de directorio o de unidad.

El resto es similar a cuando abrimos un proyecto existente, de modo que veamos
ahora esta opcion.

Open Project.- La diferencia de esta pantalla si entramos por New project u Open
project, es pequeiia como puede apreciarse ahora:

Open project E2 |
File name |m |
File tvpe |HE resource scripk jl / oK
Path c:\iwhgezlib
Filez Directonies
geszlib.rc = [ =
| 2 abj 1 annceI
(=] A
= C
=D
=] E
=1F
=G ? Help
=] K
- IE' ¥ -
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No pregunta por el include. Presenta una relacion de proyecto en el dltimo
directorio grabado. De esta relacion hay que elegir uno. Una vez elegido seguir los pasos
comunes para la creacién y para la continuacién de proyectos.

Una vez pasadas estas ventanas, el menu principal del WS cambia con las
opciones y contenidos siguientes:

File Edt HReszource View ‘Window Help
.~

File:
New project.- Cierra el proyecto actual y abre uno nuevo.
Open project.- Cierra el proyecto actual y abre uno existente.

Save project.- Guarda el proyecto actual. Es muy 0til para ir haciendo copias de
seguridad de vez en cuando. También se utiliza para guardar el proyecto y
complilar nuestro programa sin tener que salir del WS.

Save file as... .- Se utiliza para guardar el proyecto con otro nombre, como una
copia, o para hacer otro proyecto basado en el actual.

Close all.- Cierra todo y se queda a la espera de New u Open.
Add tp project... Sirve para afadir, por ejemplo iconos al proyecto actual.

Remove from project.- Sirve para quitar un control, didlogo, icono, etc. del
proyecto

Preferences... .- Se utiliza para poner algunos funcionamientos del WS por
defecto.

Install control library.- ¢?
Remove control library.- ¢?

Exit.- Se utiliza para sali del WS. Si ha habido cambios en el proyecto, pregunta si
se grabana antes de salir.

Edit:
Undo: Permite dehacer la ultima accién efectuada.
Redo: Permite rehacer el ultimo "undo" hecho
Cortar: Permite retirar un dato, almacenandolo en memoria.
Copia: Permite copiar en memoria un dato.
Pegar: Permite jalar de memoria el dato previamente almacenado.
Deletear: Borra un dato.
Deletear item: retira un dato.
Duplicar: Duplica un dato.
Seleccidnar todo: Permite seleccionar todos los datos en el recurso activo.
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Nota que al referirnos a un dato, lo hacemos en forma global. Y es que un dato
puede ser, segun el recurso en que estemos trabajando, un bitmap, un control, texto, etc.

Recurso:

Nuevo: Permite definir un nuevo tipo de recurso. Una vez que seleccionamos la
opcion, apareceran los tipos de recurso que podemos definir.

Editar: Permite editar un recurso. (ta cual si presionamos Intro).

Editar como texto: Cada recurso se puede almacenar como un dato binario (DLL),
0 como una cadena de texto (RC).

Ver: Permite ver el recurso.

Grabar recurso como: Permite grabar el recurso como un archivo. Recordemos
gue un DLL contiene distintos tipos de archivos, por lo que también puede
grabar distintos tipos de archivos.

Renombrar: permite cambiar de nombre al recurso con el que estamos trabajando.

Opciones de memoria: Modo de cargar/descargar de memoria un recurso. No
tocar.

Lenguaje: Permite seleccionar el lenguaje que usaré al recurso DLL.
Mover: Permite mover un recurso a otro.
Identificadores: Permite definir identificadores.

Ver:
Por tipo: Permite ver los recursos por tipo (Bitmaps, Dialogos, etc)
Por archivo: Permite ver los recursos segun el archivo que los contiene.
Mostrar item: Mostrara los detalles de cada recurso.
Mostrar tipos sin usar: Muestra todos los tipos de recursos, aun los que no se
esten usando
Prevista vertical: Permite dividir ver en forma vertical la pantalla, una con la
prevista.
Prevista Horizontal: Permite dividir ver en forma vertical la pantalla, una con la
prevista.
No mostrar Prevista: No muestra una prevista
Ventana
Pegadas: Permite ver las ventanas calzando (ajustandose a) la pantalla.
Cascada: Permite ver las ventanas una detras de otra, en forma de cascada.
Ayuda

Muestra los items de ayuda del Resource WorkShop.
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Windows style
Window style Ed |
. Dial tyl

Caption [Formulario de CLIENTES de cré 100 SYie

Class j v Sy_?tem menu »

Menu 3] _ | Thick rame v

| Wertical geroll

Window type Frame style _ | Horizontal scroll

“ Popup ;;; friadon frame || Minimize box annceI
fEqmden | Maximize box

~» Dverlapped + Caption

_ | Absolute align

- Child o B Bordes | System modal
| Local edit f Foritz..
Font | Modal Frame
Face M5 Sans Serif | | Ho idle messages
Size (10 | | Clip children
__| Clip siblings ? Help
ExSighe | | | vl Visible

Desde esta ventana se ponen los pardmetros que por defecto tendra nuestro
recursos. Posteriormente, en el programa (PRG) se pueden modificar algunas de estas

caracteristicas.

Use the Window Style dialog box to specify the details of your dialog box. To open
this dialog box, select the dialog box and press Enter or double-click the dialog box's title

bar or outer edge.

Caption.-The Caption input box is where you enter the caption of the dialog box.
Tiene que estar activada Caption en Frame style. Si se pone algo, el resto
de las opciones de Frame style queda deshabilitadas.

Class.-The Class input box is where you assign a custom class to your dialog box.

A custom class designation lets your application process dialog
box messages with your own windows procedures instead of using
Windows procedures.

If you enter bordlg in this input box, your dialog box is
implemented as a Borland-style dialog box, like the ones that are used
in Resource Workshop. Use the Borland custom control tools to put
Borland-style controls in your dialog box.

Using the Borland custom control class improves the
appearance of your dialog window by painting the background with a
brush that varies according to the target display device. For screens of
VGA and higher resolution, the background is a fine grid of
perpendicular white lines, giving the effect of "chiseled steel." For EGA
and monochrome screens, the background is white.
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Choose Bordlg_Gray to achieve the same effect as the "bordlg"
class, except the background is solid gray instead of chiseled. Using
this background can prevent flickering with some screen drivers and
monitors.

The Borland custom control class also optimizes the drawing of
dialog boxes by calling the custom control routines directly, instead of
waiting for Windows to paint the controls.

Menu.-The Menu input box puts a menu in your dialog box.
Just type the menu's resource identifier or resource ID.

The Dialog editor won't display the menu resource exactly as you
define it. Instead, it displays a pop-up called "Menu" that
includes a single menu item called "ltem."

Window Type.-The Window Type radio buttons choose a type for your dialog box.

Popup.- Turn the Popup radio button on if your dialog box is a pop-up
window. Because most dialog boxes are pop-ups, this is the
default.

Overlapped.-Turn the Overlapped radio button on to define your
dialog box as an overlapped pop-up window that can be
partially covered by another. Define a dialog box as overlapped
only when it's the main window in the application.

Child.-Turn the Child radio button on if the dialog box is a child of the
current window.

Iconic Popup.-Turn the Iconic Popup radio button on to define your
dialog box as a pop-up window that's originally displayed as an
icon.

Frame Style.-The Frame Style radio buttons choose your dialog box's frame style.

Face.-The Face input box is where you enter the typeface for the text in your dialog
box.

Size.-The Size input box is where you enter the font's point size.

ExStyle.-The ExStyle input box is where you enter the window's extended style.
Choose one or more of the Extended window style constants. You can only
enter an extended style if you have selected Win32 as the Target Windows
Version in the Preferences dialog box.

Dialog Style.-The Dialog Style check boxes determine what the dialog box looks
like and how the user can work with it.

System Menu.-The System Menu check box inserts a system menu
on the left side of the title bar. A System menu is also called a
Control menu.

- The system menu appears only if you turn on the Caption
radio button (one of the Frame Style radio buttons).

- If you turn on the Child radio button (one of the Window Type
radio buttons), you see a close box instead of a Control menu.

Thick Frame.-The Thick Frame check box places a thick frame
around the dialog box.
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Vertical Scroll.-The Vertical Scroll check box inserts a vertical scroll
bar in the dialog box frame.

Horizontal Scroll.-The Horizontal Scroll check box inserts a horizontal
scroll bar in the dialog box frame.

Minimize Box.-The Minimize Box check box adds a Minimize button
to the right side of the dialog box title bar. The minimize box
appears only if you turn on the Caption radio button (one of the
Frame Style radio buttons).

Maximize Box.-The Maximize Box check box adds a Maximize button
to the right side of the dialog box title bar. The maximize box
appears only if you turn on the Caption radio button (one of the
Frame Style radio buttons).

Absolute Align.-The Absolute Align check box makes the dialog box
coordinates relative to the display screen rather than the parent
window.

System Modal.-Turn on the System Modal check box if you want to
make the dialog box modal. This means that the user can't
switch to anything else until the dialog box is closed.

Local Edit.-The Local Edit check box allocates any edit text controls
to the application's local heap. Turn this check box on if your
application uses the EM_SETHANDLE and EM_GETHANDLE
messages.

Modal Frame.-The Modal Frame check box frames the window with a
combination of the dialog frame and the caption styles. This
option also lets users move the dialog box.

No Idle Messages.-The No Idle Messages check box suppresses
sending idle (WM_ENTERIDLE) messages to the application's
main window. For this option to have any effect, you must also
turn on the System Modal check box.

Clip Children.-The Clip Children check box protects the client area of
child windows from being drawn on by the dialog box window.

Clip Siblings.-The Clip Siblings check box protects the siblings of this
window, and restricts drawing to this window. This option is not
required for pop-up windows, but can be useful for child dialog
windows.

Visible.-The Visible check box makes a modeless dialog box visible
before the return from CreateDialog. This option has no effect
on modal dialog boxes (the usual kind of dialog box). By
default, this option is not checked (NOT WS_VISIBLE).

Fonts button.-Press the Fonts button to display the Select Font dialog box, where
you choose the font for the text in your dialog box.

Face Name.-The Face Name drop-down box is where you choose the
typeface for the text in your resource.

Size.-The Size input box is where you choose the font point size.

Style.-The Style check boxes select the font style. The only style that
you can select for dialog boxes is Bold.
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Bold.-The Bold check box makes the font bold.

Italic.-The Italic check box italicizes the font.

Underline.-The Underline check box underlines the font.

Strikeout.-The Strikeout check box strikes out the font.

Button style

Button style E2 |
LCaption Button type
lm | #+ Text “* Push button V Ok
 Mumber  Default push button
» Check box
Control 1D * Auto check box
IDC_PUSHBUTTON1 |101 " 3 state
Attributes ~ Auto 3 state annceI
: ~ Radio button
v/ Lab stop | Disabled  Auto radio button
| Group v ¥Yizible " Group box
Alignment Scroll bar # Hser button
i > Owner draw
> Left __| Horizontal ? Help
<+ Right | ¥ertical

Caption.- The Caption input box is where you enter the caption you want displayed
with the control. The Caption radio buttons choose how the caption is
displayed.

Type the caption you want displayed with the control in the Caption
input box. The type of control determines where the caption
displays. For example, in a group box, the caption displays at
the top left. In a push button, the caption displays inside the
button.

Once you enter a caption, turn on one of the Caption radio buttons to
choose how the caption displays. (These radio buttons don't
apply to Borland custom controls.)

Not all controls display a caption. For example, a list box does not
display the text specified in its caption.

Control ID.-The Control ID input box is where you enter the control's identifier.

Enter the control's identifier in the Control ID input box. Control IDs
can be a short integer or an integer expression. By convention,
static controls that are not modified at run time are assigned a
control ID of -1.
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If you enter an alphanumeric identifier, Resource Workshop checks to
see if a #define or a constant declaration has already been
created for that identifier. If not, Resource Workshop asks if you
want to create an identifier.

Attributes.- The Attributes check boxes select the control's attributes.

Auto Horizontal.-The Auto Horizontal check box automatically scrolls
text to the left when it exceeds the width of the control. This
attribute applies only to combo box controls.

Border.-The Border check box draws a border around the control.
This attribute applies only to list boxes, edit text, and static
controls.

Disabled.-The Disabled check box disables the control by graying it.
This prevents the control from responding to user input. This
attribute applies to all controls.

Group.-The Group check box identifies the first control in a group.

Turn the Group check box on to indicate the first control
within a group. The user can then press the arrow keys to
access all controls in the group. This attribute applies to all
controls.

You can also use the Set Groups tool to define a group
of controls.

Integral Height.-The Integral Height check box sizes the list box at
run time so all items in the list are completely displayed (the
default). If you need to precisely control the height of the list
box, turn this option off. This attribute applies only to combo box
controls.

OEM Conversion.-The OEM Conversion check box converts text the
user enters to the current OEM character set, then reconverts
the text to ANSI. This option is useful in file input boxes
because it ensures that any file name entered will be
translatable into the OEM character set, which is used by the
DOS file system. This attribute applies only to combo box
controls.

Sorted.-The Sorted check box automatically sorts items in a list box
alphabetically. This attribute applies only to combo box controls.

Tab Stop.-The Tab Stop check box lets the user press Tab to access
this control.

Turn the Tab Stop check box on if you want the user to
be able to press Tab to access this control. When you set this
attribute, all controls in the dialog box are tab stops.

You can also use the Tab Set tool to specify which
controls are tab stops.

Vertical Scroll Always.-Turn the Vertical Scroll Always check box on
to always place a vertical scroll bar in the list box. The scroll bar
is disabled when the list box doesn't contain enough items to
scroll. This attribute applies only to combo box controls. This
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check box is displayed only when you run Resource Workshop
under Windows 3.1.

Vertical Scroll.-The Vertical Scroll check box puts a vertical scroll bar
in the list box. This attribute applies only to combo box controls.

Visible.-The Visible check box determines whether the control is
visible when the dialog box is first displayed. By default, the
option is checked (WS_VISIBLE). If the option is not checked
(NOT WS_VISIBLE), the control does not appear. The
application can call the ShowWindow function at run time to
make the control appear.

Alignment.- Use the Alignment radio buttons to align text for radio buttons, check
box buttons, and edit text. For edit text controls, these options apply to
multiple-line text.

Left.-Turn the Left radio button on to align text to the left or place text
to the left of the button.

Right.-Turn the Right radio button on to align text to the right or place
text to the right of the button.

Center.-Turn the Center radio button on to center text. This option
applies only to edit text controls.

Scroll Bar.- The Scroll Bar check boxes place scroll bars in your controls. This
attribute applies to edit text and list boxes. Buttons can include scroll bars,
although they are more commonly found elsewhere in a dialog box.

Horizontal.-The Horizontal check box places a horizontal scroll bar in
the control.

Vertical.-The Vertical check box places a vertical scroll bar in the
control.

Button Type.-The Button Type radio buttons define the type of buttons to include in
your dialog box.

Push Button.-Turn on the Push Button radio button to define a button
containing text. When the wuser clicks the button, a
BN_CLICKED message is sent to the parent window.

Default Push Button.-Turn the Default Push Button radio button to
define a button containing text. It's identical to a push button,
but also includes a bold border indicating that it's the default
response when the user presses Enter.

Check Box.-Turn the Check Box radio button on to define a small,
rectangular button that can include text to the left or right of the
button. The box is marked with an X when it's selected. It's the
application's responsibility to check and uncheck the box when
the user turns the box on or off.

Auto Check Box.-Turn the Auto Check Box radio button on to define
a check box that's identical to a regular check box, but Windows
does the checking and unchecking instead of the application.

3-State.-Turn the 3-state radio button on to define a button that's
identical to a check box. In addition to being on or off, the
button has a third state - it can be grayed to show that its state
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is unknown or indeterminate. It's the application's responsibility
to check, uncheck, and dim the box.

Auto 3-State.-Turn the Auto Three State radio button on to define a
button that's identical to a 3-state button, but Windows does the
checking, unchecking, and dimming instead of the application
program.

Radio Button.-Turn the Radio Button radio button on to define a
small, circular button that has identifying text to the left or right.
When it's selected, the circle is filled with a solid dot and all
other mutually exclusive choices are turned off. It's the
application's responsibility to fill or clear the dot when the user
turns the button on or off.

Radio buttons must appear in groups. Usually, a group of
radio buttons presents the user with a group of mutually
exclusive options.

When a the user clicks a radio button, the button sends a
BN_CLICKED message to the parent window.

Auto Radio Button.-Turn the Auto Radio Button radio button on to
define a button that's identical to a radio button, but Windows
fills or clears the dot instead of the application.

Group Box.- Turn the Group Box radio button on to define a box that
groups buttons. You can also include a caption in the upper left
corner of the group box.

User Button.- Turn the User Button radio button on to customize
buttons for Windows 2.0 compatibility. Try to avoid using user
button controls with Windows 3.x. Instead, use owner draw
buttons.

Owner Draw.-Turn the Owner Draw radio button on to define a radio
button that allows the application to paint the button. When the
button needs painting, it sends a WM_DRAWITEM message to
its parent.

Static style:

Este estilo corresponde a los texto literales que se ponen en las cajas de dialogo.
Para enternos, los SAY, pero que aqui tiene muchas mas posibilidades. Si hacemos doble
clic en un say, aparece la siguiente pantalla.
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Static style Ed |

LCaption Control type

| “* Text < Left text V oK
> Mumber  Left text - No Wrap _I

+ Centered text

Control 1D + Right text

|-1 " | » Simple text xtanCE|
+ Wfhite rectangle

Attributes

Gray rectangle
| Tab stop | Group | ¥isible 2 ¥ 9

Black rectangle
_ | Dizsabled | Border ’ .

 wWhite frame
= Gray frame
» Black frame

Help

= lcon

__ | Ho character underline

donde sus distintos controles son:

Caption.-The Caption input box is where you enter the caption you want displayed
with the control. The Caption radio buttons choose how the caption is
displayed.

Type the caption you want displayed with the control in the Caption
input box. The type of control determines where the caption displays. For
example, in a group box, the caption displays at the top left. In a push button,
the caption displays inside the button.

Once you enter a caption, turn on one of the Caption radio buttons to
choose how the caption displays. (These radio buttons don't apply to Borland
custom controls.)

Not all controls display a caption. For example, a list box does not
display the text specified in its caption.

Control ID.-The Control ID input box is where you enter the control's identifier.
Attributes.- The Attributes check boxes select the control's attributes.

No Character Underline.-The No Character Underline check box turns off
character underlining. If your static control contains text, you can underline a
character by preceding it with an ampersand (&). If you turn this check box
on, underlining is disabled and ampersands are displayed as literal
characters.

Control Type.-The Control Type radio buttons define what's displayed by the static
control.

Edit Icon button.-The Edit Icon Button starts the Bitmap editor, where you edit your
icon. This button is enabled after you enter a caption for the icon in the
Caption input box.
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Edit text style:

Coresponde a los controles que permiten editar el contenido de una variable, o
para entendernos, los GET’'s normales de clipper. Si hacemos doble clic en un get,
aparece la siguiente pantalla.

Edit text style E2 |

aphion < [Caze inzenzitive anERIRsyles

|| | * Text > Upper case _| Read Only

~ Mumber > Lower caze _| Want return

ootz <+ Single line

IDC_EDIT1 | 113 | Multiple line V ok
Attributes - [ By

v l?h stop | Group | ¥isible | Convert OEM

| Disabled | Border _ | Keep selection annceI
Alignment Scroll bar Automatic scroll

“* Left _| Horizontal | Horizontal

* Right _ | Wertical | Vertical

+ Center ? Help

donde sus distintos controles son:

Caption.- The Caption input box is where you enter the caption you want displayed
with the control. The Caption radio buttons choose how the caption is
displayed.

Control ID.- The Control ID input box is where you enter the control's identifier.
Attributes.- The Attributes check boxes select the control's attributes.

Alignment.- The Alignment radio buttons align text.

Scroll Bar.- The Scroll Bar check boxes put scroll bars in your control.

Case.- The Case radio buttons determine how edit text is displayed when it's typed.
Line.- The Line radio buttons choose how the user will type edit text.

Text Conversion.-The Text Conversion check boxes choose how text is converted
when it's typed.

Automatic Scroll.-The Automatic Scroll check boxes choose how edit text will
scroll.

Win 3.1 Styles.-The Win 3.1 Styles check boxes assign attributes specific to 3.1.
These check boxes are available only if you're running under Windows 3.1.
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Anadir controles

Gracias a nuestro amigo Ricardo Ramirez y su control Fwctrls ahora podemos
incorporar el control Folder directamente a la barra de herramientas de Workshop.

Para ello hemos de hacernos con el fichero FWCTRLS.DLL A continuacién
seleccionaremos la opcién Install control library del mendu file

:';E. Hezource Workzhop - cliente_dll

File Edit Hesource Miew “Window Help

Hew praject...
Open project...
Save project
Save file as...
Cloze all

Add to project...
B ermoye fram praject

Preferences. .

Install contral library...
B emoe camtna librar..

E xit

Desde la caja de seleccion de fichero, accederemos al directorio donde hemos
guardado la libreria Fwectrl.dll y la seleccionaremos

Inztall a new control library

‘ File name |fwctrls_dll |

Path c:\clippersfwidilimizdil e

Files Directories

...... = —
=] &
. =] o xl:ancel
=] [
=1E
=IF
=G
=H

A partir de ese momento, en la caja de herramientas aparecera un nuevo control con
el cual podremos crear nuestras folders directamente.
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Ademas, al crear por ejemplo, un folder, lo distinguiremos visualmente dentro del
dialog

Y al acceder a las propiedades del folder, éstas se nos mostraran de forma mucho
méas comoda e intutiva

Folder Class Ed |

‘ Control  [(EL | ﬂl

Attnbutes
v| Tab Stop anru:eI
| Disabled

_| Group
| ¥isible

Fenomenal !!!l. Gracias Ricardo.
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Programacion Orientada a Objetos

Vamos a ver en este apartado una introduccion a la Programacion Orientada a
Objetos, que de ahora en adelante, simplificaremos con las siglas en Ingles OOP. Si
quieres ver el capitulo donde se profundiza en este tipo de programacién pasa a la pag.
275.

Me resisto a explicar los objetos como objetos de la vida, tipo pelota, coche, etc.
Esa definicion la tendras en muchos otros articulos sobre OOP. A mi no me sirvieron. Voy
a tratar de explicartela como yo la entendi: haciendo equivalencias con la programacion
clasica que es la que conocemos.

Imaginate un sistema que le llamasemos Programacion Orientada a Matrices
(POM). Las matrices (o arrais, arreglos, o como quieras llamarlo) se supone que las
conoces. Hagamos una matriz sobre un documento de tipo factura que llamaremos
mFactura. En ella ponemos en el elemento 1, mFactua[l] otra matriz con el nombre del
cliente mFactura[l,1], la direccion mFactura[l,2], etc. en mFactura[2] los datos de la
propia factura como el numero de documento mFactura[2,1], la fecha mFactura[2,2], etc.
para terminar en otro elemento, por ejemplo, el 20, ponemos los datos del pie, como
mFactura[20,1] el bruto, en mFactura[20,2] el neto y en mFactura[20,3] el total.

Elemento nivel 1 Elemento nivel 2 Contenido

Mfactura[1] Datos del cliente
mFactura[l,2] Nombre
mFactura[l1,2] Direccién

mFactura[2] Datos de la factura
mFactura[2,1] Numero
mFactural2,2] Fecha

mFactura[20] Datos del pie
mFactura[20,1] Importe Bruto
mFactura[20,2] Importe Neto
mFactura[20,3] Importe TOTAL
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Esta matriz sera el “objeto” factura. Para cambiar un dato simplemente
escribiremos mFactura[x,y] := lo_que_sea . Una vez puestos los datos en el objeto, lo
Unico que tenemos que hacer es llamar a la funcion de imprimir factura, pasando como
parametro la matriz, es decir, ImprimeFactura(mFactura). Hasta aqui puedes ver como
estamos construyendo un objeto que a su vez es una matriz. Pero la OOP es mucho mas
gue eso. Sigamos con nuestro ejercicio imaginativo.

Las facturas pueden imprimirse y al ser impresas calcular los valores de Bruto,
Neto y Total, es decir no solamente hemos de aportar datos, sino que también podemos
recibir valores una vez efectuada la operacion. Veamos primero la funcion.

Hemos dicho que la funcién de impresion se llama ImprimeFactura(), pero quizas
gueramos imprimir unas facturas con una funcion y otras con otra, por ejemplo para variar
el formato. Para ello es posible definir en otro elemento, por ejemplo mFactura[30,1] un
codeblock con la funcion que se utilizara para imprimir realmente, por ejemplo ListaTipol1()
o ListaTipo2(). Cuando llamamos a nuestra factura, la funcion ImprimeFactura(mFactura)
llamara a su vez a la funcién indicada en mFactura[30,1] y le pasara los datos. Estas
funciones pondran los resultados de los calculos de las lineas de la factura en
mfactura[20,1], [20,2] y [20,3] y de esas posiciones nosotros podremos tomarlos para
hacer lo que se quiera, por ejemplo, grabarlos en la base de datos. El programa quedaria
asi:

nFactural 1, 1]
nFactural 1, 2]
nFact ural 2, 1]

cl i ent es- >NOVBRE )
clientes->D RECCl ON
cont ador - >FACTURA

nFactura[30,1] := {|| ListaTipol() }

| mpri nmeFact ur a( nFact ur a)
repl ace factura->BRUTO with nfacturaf 20, 1]
etc.

Quizas la explicacion sea un poco extensa, pero si comprendes esto, tienes el 50
por ciento ganado. Sigamos.

Como habras visto, en las lineas del programa anterior falta declarar la variable.
Esto es lo que en OOP se conoce como constructor. Por ejemplo.

nFactura : = ConstruyeFactura() /1 crea la matriz con | os el enentos vaci os.

nFactura := N L /1 recupera nmenoria destruyendo la matri z.

Este constructor puede crear la matriz vacia o con elementos predefinidos en el
programa objeto. Por ejemplo, puede poner la fecha del objeto factura igual a date().
Luego podemos modificarla, pero si no lo hacemos por lo menos ya tiene algo.

Bien, ya tenemos un sistema por el que creamos nuestro objeto. Un proceso por el
gue podemos poner valores o modificar los que se hubiesen creado por defecto, asi como
obtener datos del propio objeto. Un sistema por el que podemos ejecutar funciones que
hay grabadas en el propio objeto y por Ultimo un sistema para destruir el objeto. Si solo
fuese esto tendriamos nuestro OOP dirigido a matrices de una forma realmente operativa.
Concretamente, antes de programar con objetos, muchos de mi sistemas eran
Programacién Orientada a Matrices.

El siguiente paso es crear un compilador para que el programador haga todo esto
de una forma transparente. Ese compilador lo han creado practicamente todos los
fabricantes de lenguajes de programacion y Clipper no podia ser menos. Al principio
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incorpor6 pocos objetos propios, pero si dejo la puerta abierta para que terceros
fabricante, como el caso de Fivewin pudiese crear sus propios sistemas de OOP e
incluirlos como parte de Clipper. Como ocurre con otros aspectos de la vida, cuando el
fabricante de un buen sistema deja la puesta abierta, se llena enseguida de otros que
contindan con la labor. Un ejemplo es el propio ordenador PC, que IBM dej6 abierto, tanto
en hardware como un bus local donde otros fabricantes podian conectar sus propias
tarjetas. Gracias a ello, hoy el PC es quien es. También es el caso de Windows, donde
Microsoft ha hecho publico su API para que todos los fabricantes de software puedan
hacer programas en el entorno grafico.

Uno de los factores que hace el sistema OOP practico, es la forma de programar.
Al igual que las matrices se componen de elementos que son definidos por su posicién
entre corchetes, como mFactura[l,2], en la OOP los elementos son definidos por el
nombre del objeto, el signo dos puntos y el dato concreto. Por ejempilo:

oFactura: nonbre := clientes->NOVBRE

Detengdmonos un momento. Aqui vemos una autentica instrucciéon OOP. Si fuese
en matrices seria mFactura[1,2] := clientes->NOMBRE y utilizando el preprocesador y
las constantes simbdlicas, incluso podriamos poner

mFactura[NOMBRE] := clientes->NOMBRE
0
FACTURA_NOMBRE := clientes->NOMBRE

Lo que ha hecho el compilador es dar una forma estandar a la manera de acceder
al dato nombre, dentro de la factura.

Ten en cuenta que dentro de un dato, puede haber todo un objeto, de modo que si
hubiesemos creado un objeto para la cabecera y luego éste fuese parte de la factura,
seria posible poner:

oFact ur a: oCabecera: nonbre : = clientes->NOVBRE

También podemos obtener datos del objeto, poniendo:

repl ace BRUTO with oFactura: bruto
(nota que las variables de los objetos empiezan por la letra “0”, segun la notacién hungara)

Para ejecutar una funcion dentro del objeto, por ejemplo imprimir factura la sintaxis
seria algo como:

oFactura:inprine()

Para crear un objeto la sintaxis suele ser:

Local oFactura := oFactura():newparanetrol, paranetro2, paranetro N)

Donde los pardmetros son modificadores de la construccion o valores por defecto
para las variables internas.

Para destruirla se utiliza normalmente:
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oFat ura: end()

No vamos a entrar ahora en herencia, polimorfismo, etc. Solo vamos a indicar
algunos términos que has de conocer perfectamente. En clipper ya sabes sin necesidad
de pensar lo que es una variable o una funcién. Ahora tienes que aprender algunos
conceptos mas, que a mi personalmente me costo trabajo aprender y que quiero resumir
aqui para ver si a ti te es mas facil:

Equivalente Clipper Terminologia OOP |Descripcién

Variable Variable de instancia |Lugar donde estan los datos. Se puede
modificar (no siempre) o leer. Hay
algunas variables que solo son internas
del objeto y no pueden verse ni
modificarse. Es como si no existiesen

Funcion Método Es la funcibn que se puede ejecutar
desde nuestro programa para que el
objeto haga una determinada cosa. Por
ejemplo oTbr:up() sube una linea en
un objeto Browse. Los métodos pueden
devolver datos a nuestro programa, 0
pueden modificar variables de instancia
que después podemos analizar, o
simplemente ejecutar algo sin modificar
ningun dato.

¢, Como se ve todo esto desde Fivewin ?. Pues veamos un ejemplo, el objeto
ventana de dialogo, es decir la clasica ventana de windows donde se hacen los get, etc.

Herencia.- En OOP constantemente estamos oyendo decir algo parecido a esto:
“El objeto TBrowse es heredado del objeto TWindows, por lo tanto tiene las caracteristicas
de Twindows y ademas las suyas”.

Volvamos al ejemplo con matrices: nosotros podemos hacer:

nDocunent o : = creaDocunent o()
nFact ur a . = creaFact ura(mDocunent o)
mAl bar an = creaAl baran(nDocunent o)

La primera linea crea la matriz de documentos en general. La segunda crea la
matriz de facturas pero basandose en una matriz ya creada, de forma que podemos hacer
gue tenga los mismo datos y ademas los suyos propios. La tercera linea hara igual con
albaranes. mFactura y mAlbaran son matrices heredadas de mDocumento. Es facil
pensar como hacerlo en OOP.

Veamos ahora un objeto real (de programacion) mucho mas simple pero que
podemos crear y trabajar con él. El problema es encontrar un ejemplo que sea sencillo de
entender, facil de realizar y al que se pueda poner todas las particularidades de este tipo
de programacion. Pues bien, he elegido una caja de tipo
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@ lin_superior,col_izquierda,lin_inferior,col_derecha BOX cuadro+relleno

gue se realiza en clipper normal, sin windows. De esta forma, ahora que todavia no

conoces bien Fivewin, te serd mas facil. Como acabo de decirte este objeto es en DOS
mientras no te diga lo contrario.

Necesitamos de dos PRG. Uno contiene el objeto y otro es el programa que creara

y utilizara el objeto. Veamos el primero. Para ganar tiempo he creado en el mismo PRG
dos funciones o hablando con mayor propiedad, dos métodos. Uno para crear el objeto y
otro para dibujarlo. Con el primero hubiese sido suficiente para crearlo, pero no hubiese
servido para nada, a menos que ademas de crearlo lo visualizara. Si recuerdas browse de
windoes necesita primero crearse y luego visualizarse. Nosotros hacemos igual. Al final
del ejemplo estaras en condiciones de comprender todo esto e incluso modifirlo a tu

gusto.

Como siempre te indico el programa y un pequefio comentario en cada linea.

#i ncl ude ' obj ects. ch’

CLASS

Este es el fichero de cabecera o include que necesitas para adaptar la
term nologia de sistema OBJECTS. Puede que en tus progranas reales
necesites otros includes, pero para este ejenplo es suficiente este.

Tvent ana /1 comenza |la definicion de |a clase.

Todo objeto pertenece a una clase, aunque esta se confunda aparentenente
con el propio objeto. Lo que defininbps aqui es la clase. El objeto es lo
que se crea al invocar al constructor de la clase. Por ejenplo, un coche,
pertenece a la clase de coches, pero un coche no es la clase. Qro
ejenplo, una matriz corresponde al conjunto, sistena, clase, etc. de
matrices

DATA nLS /1 linea superior

En esta linea y las siguientes, con la instruccién DATA, defininos |as
vari abl es de instancia que podran ser accedi das desde fuera del progranm
es decir, las variables que luego podrenps nodificar en nuestro prograna
para nodificar el funcionanm ento del objeto. Ahora concretanente defininos
nLS cono | inea superior.

DATA nCl /1 columa izquierda
DATA nLlI /1 linea inferior
DATA nCD /1 columa derecha

DATA cMarco // strig que definira el marco.
DATA cRelleno // strug que definira el fondo.

METHOD New( nLS, nCl, nLI, nCD, cMar co, cRel | eno) CONSTRUCTOR

Ahora vienen los nétodos. Aqui indicanos |os netodos (funciones) que
podrenps ejecutar desde nuestro programa. Conmb en cual quier funciodn
clipper hay que indicar |os paranetros que tienen. La clausula CONSTRUCTOR
i ndica al conpilador que este nétodo es el encargado de crear el objeto
Es decir, no se conporta conp una funcion nmas, sino que nos devolvera e
objeto creado. Normal mente al netrodo que crea la clase se |lama NEW) vy
se dan unos valores por defecto. Pero podra tanbién |lamarse de otra
manera y no crear val ores ninguno.

VETHCOD Di buj a()

Este es otro método. Concretanmente es que el dibujara el cuadro

ENDCLASS /] termna |a definicioén

Ahora viene la progranacidon en si de lo que es la clase y haran |os
obj etos pertenecientes a esta cl ase.

METHOD New( nLS, nCl, nLI, nCD, cMar co, cRel | eno) CLASS TVent ana
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Comi enza con la funcién. Conb ves es parecida a |as funciones nornal es de
clipper, pero a primera vista tiene dos diferencias. Ha de ir precedida de
la palabra METHOD y al ternminar ha de indicarse a |la clase que pertenece,
en este caso CLASS TVentana. El resto es igual, el nonbre de la funcion y
| os paréanetros.

DEFAULT nLS := 0
Esta instrucci 6n es del preprocesaror normal e indica que en caso de que
la que la variable perteneciente al parametro sea NIL, que ponga el valor
i ndi cado. En esca caso 0

DEFAULT nCl := 0
DEFAULT nLI := maxrow()
DEFAULT nCD : = maxcol ()

DEFAULT cMarco : = chr(218) +chr (196) +chr (191) +;
chr (179) +chr (217) +chr (196) +;
chr (192) +chr (179)
Este es un string(tambi én puedes hacerlo directanente) para indicar |os
caracteres que conpondran |la caja.
DEFAULT cRelleno :=" "'
Este es el caracter de relleno, en esta caso, un espaci o en bl anco.

Ahora henps de poner las variables de instancia del nétodo igual a Ias
vari abl es | ocal es correspondi entes a | os paranetros. Cbserva que se |l anan
igual, pero no son las nmisnmas. El doble signo de dos puntos (::), indica
que pertenece al objeto, no al programa. De esta forma viene ha decir: pon
la variable nLS del objeto igual a la variable nLS del programa. Podi an
haberse |l amado distinto, pero |as henos || anado igual

;. nLS = nLS

::nCl = nC

conLl = nLlI

::nCD = nCD

..chMarco = cMarco

::cRell eno = cRel |l eno
RETURN NI L

Aunque ponganps NI L, el constructor sienpre retorna el objeto construido.

METHOD Di buj a() CLASS TVent ana
Este es el nmétodo que dibuja | a ventana.

@::nLS,::nCl,::nLI,::nCD BOX ::cMarco+::cRell eno
Conp veras, todas |las variables son de instancia (recuerda, “::")

RETURN NI L

Compila simplemente poniendo:

clipper Tventana —m-n-a-w

Ahora vamos a escribir el programa que usara la ventana:

function test

[ ocal oVen := Tventana():new()
Esto nos crea y nos devuelve el objeto Tventana y |lo pone en la variable
[ ocal oVen. Conmp puedes ver en el programa de |la clase, |la construcci 6n no
Il eva consigo el dibujo.

oVen: di buj a()
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Ahora lo dibujanbs. Lo hara con los valores por defecto o los que
hubi esenpbs pasado cuando construi nbs |a ventana.

i nkey(0) /| esperanos una tecla.

Ahora nodi fi canbs una o varias de sus vari abl es de instancia.

oVen: nLS := 10
oVen: nCl = 10
oVen: nLlI = 20
oVen: nCD : = 20

oVen: di buj a()
La di bujanps de nuevo. Conp veras en |la ejecuci6n, ahora se nobstrard una
nueva vent ana.

i nkey(0) /'l esperanos una tecla

return NI L

Compila simplemente poniendo:
clipper test —-m-n-a-w

Para enlazar pon:

blinker fi test,tventana lib objects

Como el programa no es windows, no tienes que preocuparte de mas. Ejecuta el
programay ya tienes tu primer objeto.
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CONTROLES

Aqui veremos los distintos controles que se pueden hacer por medio del preprocesador
para convertir clipper, por medio de Fivewin, en un entorno Windows. Cada control esta
redactado de la misma forma, de modo que todos tienen los mismos apartados con mayor
o0 menor explicacion.

Péag. 94



ARG-FIVEWIN Programacién de controles

PROGRAMACION DE CONTROLES

En este capitulo vamos a descender de nivel, es decir, profundicar un poco mas en
el conocimiento de Fivewin. Veras una estructura similar al capitulo de introduccion, pero
ahora los detalles de cada uno de los controles se hace exhaustivamente. Podemos decir
gue este capitulo es el necesario para poder hacer una aplicacién real. Espero que
llegues aqui con los conocimientos necesarios como para poder desarrollar por ti mismo
lo que pudiese faltar en alguna explicacion. Ya debes ser capaz de entender el fichero de
cabecera fivewin.ch. En cada control se hard una visién profunda desde el aspecto de
workshop y desde el aspecto del programa.

Al pretender ver en cada control todos los detalles, no podremos seguir el tutorial
con ejemplos para cada una de las variantes, de modo que debes ser tu mismo quien en
propio interés te pongas ejemplos reales. En un préximo capitulo incluimos el desarrollo
de una aplicacion real, como es el caso del control de nuestra libreria casera o de
empresa.

En los controles que son utilizados con Workshop se indica someramente el
sistema por programacion. En los que normalmente se hacen por programacion, como es
el caso de la barra de menu, se hace al reves.

Puesto que este capitulo es de consulta, no vamos a seguir un orden pedagdgico,
sino un orden alfabético. El problema es en que idioma. Muchos de los controles los
conocemos sin traduccién, por ejemplo SAY,GET o SCROLL BAR. Otros tienen perfecta
traduccion, como BARRA DE BOTONES o CAJA DE DIALOGO. Puesto que al programar
tanto con el editor, como con WorkShop hemos de poner la palabra en inglés, no nos
gueda mas remedio que conocerlas. Muy a mi pesar he de poner el orden en inglés. Los
controles que tenemos en este capitulos son:

BITMAP
Browses
BTNBMP
BUTTON
BUTTONBAR
CHECKBOX
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COMBOBOX
FOLDER
DIALOG
FOLDER
GET

GET (memo)
ICON
IMAGEN
LISTBOX
MENUBAR
MESSAGE
METER
PAGES
RADIO

SAY
SCROLL
TABS

VBX

VIDEO
WINDOWS

Un resumen genérico de todas las posibles clausulas es el siguiente:
(En cada caso puede cambiar un poco)

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidén. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels. OJO, en caso de ser linea y columna, la pantalla se divide en 30
lineas y 80 columnas

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones. Se usa en muy pocos controles.
ACTION sera la funcion que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ADJUST Ajusta la imagen completa, al espacio asignado. Hay que tener en
cuenta que el programa hace un ajuste matematico independiente para el ancho
y el largo. Si el recuadro asignado por programa no guarda la misma proporcion
de ancho y largo que la imagen real, saldra distorsionada. Tambén hay que
tener en cuenta que si se pretende ampliacion, se pierde definicion.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.

BORDER indica que saque un rectangulo marcando el borde del control en
funcién de SIZE.

Pag. 96



ARG-FIVEWIN Programacién de controles

BRUSH indica el objeto brocha que se utilizard como fondo del objeto.
BOX

BUTTONSIZE es el tamafio del botén en pixels.

CANCEL permite al usuario cancelar la operacion del control.

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.
DEFINE

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

DLL indica el fichero DLL relacionado con el control.
FIELDS indica los campos que se utilizaran en el control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

FROM...TO... indica las coordenadas del rectangulo.

GROUP indica si pertenece a un grupo.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera.
HORIZONTAL indica si el control sera en su version horizontal.
HELP

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MEMO se utiliza en el control para indicar que ha de editarse un campo memo o
una variable de texto largo

MENU

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutara cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DRAWITEN
ON DROP

ON EDIT
OPTION

PAGE
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PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta cladusula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

RAISED
REDEFINE

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SELECT

SHADOW, SHADES indica que el texto tenga una pequefia sombra para similar
3D.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocupara el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

TITLE
TOP/LEFT/RIGHT/BUTTOM/FLOAD

TOOTIP indica el pequefio texto de ayuda que sale junto al control al dener
unos segundos el cursor sobre él.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.
VERTICAL indica que el control se presentard en su version vertical

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

En la pagina siguiente se incluye un cuadro resumen de los controles y sus
respectivas clausulas. No todas las clausulas significan lo mismo en todos los controles,
pero normalmente si. Las Ultimas clausulas estan separadas por pertenecer a un solo
control. También puede ocurrir en esta Ultima parte que se agrupen varias clausulas
distintas, por ejemplo CANCEL, GROUP quiere decir que en BUTTON existen estas dos
clausulas diferentes que solo estan en BUTTON.
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BIPMAPS

Concepto

Por medio de este control se visualizan ficheros de imagenes en formato BMP en
cajas de didlogo. Como es logico, entre las clausulas esta la definicién del fichero donde
esta el BMP. Las imagenes pueden ocupar parte o toda la caja. Si existen otros controles,
el BMP se pondra “debajo” del resto. Si hay varios BITMAP, se pondran por el orden que
aparecen en el programa. Los bitmaps permiten a una aplicacion windows hacer cosas
gue eran imposibles en DOS. Hay otros controles como los SAY, GETS e incluso
LISTBOX, etc. que podian ser realizados con mas o menos formuna en DOS, pero los
bitmap solo podian ser hechos si entrabamos en modo grafico. Ahora desde windows,
este control no permite mostrar fotografias, digujos pasados a BMP, etc. Las posibilidades
son inagotables. Una aplicacion mediocre pero que dispone de fotografias gana bastante
de cara al usuario final.

Fivewin crea la clase TBitmap para controlar este tipo de recurso

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > BI TMAP [ <oBnp> ] ;

<resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNane> ] ;
<file: FILENAME, FILE, DI SK> <cBmpFile>] ;
<NoBor der : NOBORDER, NO BORDER> | ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<of : OF, WNDOW DI ALOG> <owhd> | ;

<Idick: ON CLICK, ON LEFT CLICK> <uLdick>1] ;
<rCick: ON RIGHT CLICK> <uRdick>1] ;

<scroll: SCROLL> ] ;

<adj ust: ADJUST> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

<pi xel: PI XEL> ] ;

MESSAGE <cMsg> | ;

<updat e: UPDATE> ] ;

VWHEN <uWen> ] ;

VALID <uvalid> ] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

L e B B K B B e e L e e e e e e |

=> ,
[ <oBmp> : =1 TBitmap(): New( <nRow>, <nCol >, <nWdth>, <nHeight>,;
<cResNane>, <cBnpFile>, <.NoBorder.> <oWd>,;
[\{ | nRow, nCol , nKeyFl ags| <uLdick>\} 1,;
[\{ | nRow, nCol , nKeyFl ags| <uRCick>\} ], <.scroll.>;
<.adjust.> <oCursor>, <cMsg> <. update.>;
<{uwhen}>, <.pixel.> <{uvalid}> <.IDesign.>)
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)
¢!
#xcommand DEFI NE Bl TMAP [ <oBnp>] ;

[ <resource: RESOURCE, NAME, RESNAME> <cResNanme> | ;

[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <cBnpFile> ] ;

[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWd> ]| ;

=> ,
[ <oBmp> : =1 TBitmap(): Define( <cResNane>, <cBnpFile> <oWwd> )

Comando

@nRow, nCol BI TMAP oBmp
NAVE, RESNAME, RESOURCE cResNane
FI LENAVE, FILE, DI SK cBnpFile
NOBORDER, NO BORDER
SI ZE nW dt h, nHei ght
OF, W NDOW DI ALOG oWhd
ON CLICK, ON LEFT CLICK uLCick
ON RI GHT CLICK uRd i ck
SCROLL
ADJUST
CURSOR oCur sor
Pl XEL
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
VALI D uVvalid
DESI GN

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

ADJUST ajusta la imagen completa, al espacio asignado. Hay que tener en
cuenta que el programa hace un ajuste matematico independiente para el ancho
y el largo. Si el recuadro asignado por programa no guarda la misma proporcion
de ancho y largo que la imagen real, saldra distorsionada. Tambén hay que
tener en cuenta que si se pretende ampliacion, se pierde definicion.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FILE indica el fichero relacionado con el control.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels
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SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE Bl TMAP [ <oBnp> ] ;
[ ID<nld>] ;
<of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;
<resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNane> ] ;
<file: FILE, FILENAME, DI SK> <cBmpFile>] ;
<ICdick: ONCOICK, ON LEFT CLICK> <uLdick>1] ;
<rCick: ON RIGHT CLICK> <uRdick>1] ;
<scroll: SCROLL> ] ;
<adj ust: ADJUST> ] ;
CURSOR <oCursor> ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<updat e: UPDATE> ] ;
VWHEN <uWen> ] ;
VALID <uvalid> ] ;
<transparent: TRANSPAREN> | ;

L L B B E o B e e R e e K B |

=> i
[ <oBmp> : =1 TBitmap(): ReDefine( <nld> <cResNane>, <cBnpFile>,;

<oWwd>, [\{ | nRow, nCol , nKeyFl ags| <uLCd ick> \}],;
[\{ | nRow, nCol , nKeyFl ags| <uRdick> \}],;
<.scroll.> <. adjust.> <oCursor>, <cMsg> <.update.>,;

<{uwhen}>, <{uValid}> <.transparent.>)

Workshop

En WS para definir un control tipo BMP, hay que hacerlo por recursos externos, es
decir, con el icono de la llave en la caja de herramientas. Una vez seleccionada la llave,
en la ventana de New custom control escribir en Class la palabra Thitmap. Sefalar el
rectangulo que contendrda la imagen. Si NO pones ADJUST ni SCROLL vy el espacio
reservado es menor que la imagen real, se mostrara la esquina superior izquierda. Si
pones ADJUST, se ajustard automaticamente al espacio reservado. Esto es muy util, pero
hay que tener precaucion de mantener las proporciones de alta y ancho o de lo contrario
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saldra la imagen distorisionada. Si quieres utilizar las barras de scroll para mover la
imagen dentro de su recuadro, pon la clausula SCROLL en el comando (quita ADJUST si
estuviese puesto) y en el WS modificar el recurso (doble clic) afiadiendo en Style los
estilos | WS_VSCROLL y | WS_HSCROLL. De esta forma aparecera a su tamafio real,
pero solo se vera el espacio reservado.

Comando

REDEFI NE Bl TMAP oBnp
ID nld
OF, W NDOW DI ALOG oWhd
NAME, RESNAME, RESOQURCE cResName
FILE, FILENAME, DI SK cBnpFile
ON CLICK, ON LEFT CLICK uLdick
ON RI GHT CLICK uRCd i ck
SCROLL
ADJUST
CURSOR oCur sor
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
VALI D uVval id
TRANSPAREN

Clausulas

ADJUST ajusta la imagen completa, al espacio asignado. Hay que tener en
cuenta que el programa hace un ajuste mateméatico independiente para el ancho
y el largo. Si el recuadro asignado por programa no guarda la misma proporcion
de ancho y largo que la imagen real, saldra distorsionada. Tambén hay que
tener en cuenta que si se pretende ampliacion, se pierde definicion.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando éste pase por encima.
FILE indica el fichero relacionado con el control.
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME ¢?

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.
TRANSPAREN ¢,?

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS
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Ejemplos

Trucos

Conclusién

Es un excelente control para poner imagenes de fondo en nuestras cajas de
didlogo, ventanas, etc. También es el mejor método para mostrar fotografias de personas
o articulos. Su utilizacion correcta dard un toque muy profesional a las aplicaciones
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BROWSE

Concepto

Realmente no existe el control BROWSE, es mas bien un control LISTBOX
modificado. El preprocesador al ver que se incluye o no las clausulas PROMPT o FIELDS,
gerera un cédigo llamando a una funcién o a otra. Estas funciones generadas por el
preprocesador corresponderan a la clase TListBox o TWBrowse. Ahora vamos a ver el
control que genera TWBrouse. IDebido a su uso extensivo en programacion se ha
preferido darle entidad propia y hacer un apartado exclusivo para él dentro del libro.

Pienso a nivel personal, que Fivetech podia haber creado el comando BROWSE. De hecho tu
puedes hacerlo en tu fichero de cabecera copiando de Fivewin.ch el apartado de listbox y cambiando el

nombre a BROWSE. De todas formas, en este libro seguiremos con los criterios de Fivetech para no liarlo
demasiado. Si hay problemas con el browse de clipper, se puede poner otra palabra equivalente.

Si controlas los colores de texto y de fondo podras hacer browses muy llamativos.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand @ <nRow>, <nCol > LI STBOX [ <oBrw> ] FIELDS [<Flds,...>] ;
ALI AS <cAlias>] ;

<si zes: FlI ELDSI ZES, Sl ZES, COLSI ZES> <aCol Si zes,...>] ;
<head: HEAD, HEADER, HEADERS, Tl TLE> <aHeaders,...>] ;
SI ZE <nW dt h>, <nHeigth> ] ;

<dl g: OF, Dl ALOG> <oDig> ] ;

SELECT <cFi el d> FOR <uVal uel> [ TO <uValue2>1 ] ;
ON CHANGE <uChange> ] ;

ON|[ LEFT ] CLICK <uLdick> ] ;

ON [ LEFT ] DBLCLICK <uLDbldick>] ;

ON RIGHT CLICK <uRd ick>] ;

FONT <oFont> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> | ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

VWHEN <uWhen> ] ;

<design: DESIGN> | ;

VALID <uvalid> ] ;

ACTI ON <uAction,...>1] ;

o e L e K B K e e R K e e B e E e B B e K |

=> ,
[ <oBrw> :=1 TwBrowse():New( <nRow>, <nCol>, <nWdth> <nHeigth>,;

[\ {]] V{<Flds>\} \}1, ;
[\ {<aHeaders>\}], [\{<aCol Sizes>\}], ;
<oDl g>, <(cField)>, <uValuel> <uValue2>,;
[ <{uChange}>], ;
[\{| nRow, nCol , nFl ags| <uLDbl dick>\}],;
[\{] nRow, nCol , nFl ags| <uRd i ck>\}],;
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<oFont >, <oCursor>, <nCdrFore>, <ndrBack> <cMg>,;
<.update.>, <cAlias> <. pixel.> <{uWen}>,;
<.design.> <{uValid}> <{uLdick}>,;

[\ {<{uAction}>\}] )

Comando

@nRow, nCol LISTBOX oBrw
FI ELDS Fl ds, . ..
ALI AS cAli as
FI ELDSI ZES, S| ZES, COLSI ZES aCol Si zes, ...
HEAD, HEADER, HEADERS, Tl TLE aHeaders, . ..
SI ZE nWdth, nHeigth
OF, DI ALCG oDl g
SELECT cField FOR uVal uel TO uVal ue2
ON CHANGE uChange
ON[ LEFT ] CLICK uLdick
ON [ LEFT ] DBLCLICK ulLDbl dick
ON RI GHT CLICK uRCd i ck
FONT oFont
CURSOR oCur sor
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]
IVESSACGE cMsg
UPDATE
Pl XEL
VWHEN uWhen
DESI GN
VALI D uVvalid
ACTI ON uAction,. ..

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nameros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FIELDS indica los campos que se utilizaran en el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.
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OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutara cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON CLICK
ON DBLCLICK
ON RIGHT CLICK

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

SELECT

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocupard el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

SIZES

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcomuand REDEFI NE LI STBOX [ <oLbx> ] FIELDS [<Flds,...>]

ALI AS <cAlias> ]

ID <nld>] ;

<dl g: OF, Dl ALOG> <oDig> ] ;

<si zes: FlI ELDSI ZES, SI ZES, COLSIZES> <aCol Si zes, ...> ]
<head: HEAD, HEADER, HEADERS, Tl TLE> <aHeaders,...>] ;
SELECT <cFi el d> FOR <uVal uel> [ TO <uVal ue2> ] ]
ON CHANGE <uChange> ] ;

ON [ LEFT ] CLICK <uLdick> ]

ON [ LEFT ] DBLCLICK <ulLDbl dick> ]

ON RI GHT CLICK <uRd ick> ]

FONT <oFont> ]

CURSOR <oCursor> ] ;

<color: COLOR, COLORS> <ndrFore> [, <nC rBack>] ]
VESSAGE <cMsg> |

<update: UPDATE> ]

VWHEN <uWhen> ] ;

VALI D <uVal i d> ]

——— e e e e e e e e e e e
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[ ACTION <uAction,...>1] ;

[ <oLbx> :=1 TwBrowse(): ReDefine( <nld>, ;

[\{I] \{ <Flds>\} \}], <oD g>;

[ \{<aHeaders>\}], [\{<aCol Sizes>\}],;

<(cField)> <uVvaluel> <uVal ue2>,;

[ <{uChange}>], ;

[\{| nRow, nCol , nFl ags| <uLDbl dick>\}],;

[\{| nRow, nCol , nFl ags| <uRCl i ck>\1}],;

<oFont >, <oCursor>, <nCdrFore>, <ndrBack> <cMg>,
<cAlias> <{uWen}> <{uVvalid}>,;

[\{] nRow, nCol , nFl ags| <uLd i ck>\}], [\{<{uAction}>\}] )

Workshop

<. update. >, ;

En WS para definir un control tipo BROWSE, hay que hacerlo por recursos
externos, es decir, con el icono de la llave en la caja de herramientas. Una vez
seleccionada la llave, en la ventana de New custom control escribir en Class la palabra
TWBrowse. Sefialar el rectdngulo que contendra el browse. En el WS modificar el recurso
(doble clic) afadiendo en Style los estilos | WS _VSCROLL | WS _HSCROLL |

WS_BORDER | WS_TABSTOP.

Comando

REDEFI NE LI STBOX olLbx
FI ELDS Flds, ...
ALI AS cAli as
IDnld
OF, DI ALCG oDl g
FI ELDSI ZES, SIZES, COLSI ZES aCol Si zes, . ..
HEAD, HEADER, HEADERS, Tl TLE aHeaders, . ..
SELECT cField FOR uVal uel [ TO uVal ue2?]
ON CHANGE uChange
ON[ LEFT ] CLICK uLdick
ON [ LEFT ] DBLCLICK ulLDbl dick
ON RI GHT CLICK uRd i ck
FONT oFont
CURSCOR oCur sor
COLOR, COLCRS nd rFore [, nd rBack]
MVESSAGE cMsg
UPDATE
VHEN uWhen
VALID uVal id
ACTI ON uAction,...

Clausulas

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la

base de datos sera la activa en ese momento.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcién nRGB() o similar. La cabecera
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y las barras de scroll mantienen el color por defecto de windows sin poder
modificarlas.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.
FIELDS indica los campos que se utilizaran en el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera. Pueden ir separados por
comas o0 ser una matriz de textos.

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutara cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON CLICK

ON DBLCLICK
ON RIGHT CLICK
SELECT

SIZES

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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BRUSH

Concepto

BRUSH que traducido viene a querer decir brocha, permite colocar un fondo en las
ventanas distinto al clasico fondo gris. Es una opcion similar a la que hace Windows con
el fondo del escritorio. Puede ser un fondo de los predefinidos en Fivewin y Borlan o
incluso una imagen de un bitmap.

No es un recurso propiamente dicho, por lo que no puede ser controlado mediante
workshop. Es mas bien un modificador de los recursos WINDOWS y DIALOG.

Tiene dos comandos. Uno para definir la brocha. Este comando crea el objeto. Una
vez creado se puede activar de dos formas:

1.- Al definir la ventana poner de clausula BRUSH <objeto_brush>
2.- Definir la ventana sin la cldusula BRUSH y luego poner:
SET BRUSH OF <objeto_ventana> TO <objeto_brush>

Este segundo caso utiliza un método del objeto ventana como puede verse en el
fichero Fivewin.ch: <oWnd>:SetBrush(<objeto_brush>). De esta forma se pueden
cambiar los fondos de las ventanas de una forma dinamica en tiempo de ejecucion.
Dejamos los ejemplos de este método a tu imaginacion.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomuand DEFI NE BRUSH [ <oBrush> ]
[ STYLE <cStyl e> ]
[ COLOR <nRGBCol or > ]
[ <file:FILE FI LENAME, DI SK> <cBnpFi |l e> ]
[ <resource: RESOURCE, NAMVE, RESNAVE> <cBrmpRes> |
=> ;
[ <oBrush> :=1]1 TBrush():New( [ Upper(<(cStyle)>) ], <nRGBCol or>,;
<cBnpFi | e>, <cBnpRes> )

#xcomuand SET BRUSH ;
[ OF <oWwhd> ]
[ TO <oBrush> ]
=> ,
<oWhd>: Set Brush( <oBrush> )
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Comando

DEFI NE BRUSH oBr ush
STYLE cStyle
COLOR nRGBCol or
FI LE, FI LENAVE, DI SK cBnpFi | e
RESOURCE, NAME, RESNAVE cBnpRes

SET BRUSH OF oWwhd TO oBrush

Clausulas

STYLE marca el estilo del fondo. Esta clausula es incompatible con COLOR.

COLOR indica el color del fondo liso. Si se indica COLOR no se puede
indicar STYLE.

FILE, FILENAME, DISK es el fichero BMP si se utiliza
RESOURCE, NAME, RESNAME es el nombre del recurso

Ejemplos

Los posibles estilos se muestran a continuacion. La clausula COLOR no se ha
utilizado. Fijate en el titulo (Caption) de la ventana donde podras ver el comando que

define la brocha. Primero veremos por orden alfabético, las que trae predefinidas el
sistema

: DEFINE BRUSH oBrmu 5TYLE BEDIAGONAL [_ (O] x|

Tutarial [Num [Caps [ins [08/20/00 [220117
v
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: DEFINE BRUSH oBru STYLE BORLAN M= E3
| Tutarial Mum | Cape [Ine |08/20000 | 21:43:55 h,;'
: DEFINE BRUSH oBru STYLE BRICKS M= E3

| Tutarial Mum | Cape [Ine |08/20000 | 21:5713 h,/:'
: DEFINE BRUSH oBru STYLE CROSS _[O]x]
| Tutarial (Mum [Cape [ [D8/20/00 [21:4251
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DEFINE BRUSH oBru 5TYLE DIAGCROSS

| Tutarial

: DEFINE BRUSH oBru STYLE FDIAG

| Tutarial

Mum | Cape [Ine |D8/20000 | 21:59.39 h,/:'

: DEFINE BRUSH oBru STYLE HORIZONT

| Tutarial

Mum | Cape [1ne |08/20000 | 21:46:20 h,/:'
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: DEFINE BRUSH oBru STYLE TILED o =] B3 |
| Tutarial (Mum | Cape [Ine |08/20000 | 21:56:04 h,/:'
[) D = O =
| Tutarial (Mum [Cape (I [D8/20/00 [21:45:28

Ahora veamos una ventana con la indicacién de color (se ha quitado STYLE) en

este caso verde nRGB(0,255,0)
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: DEFINE BRUSH oBmu COLOR nRGE[0,255.0)

Ahora veamos ejemplos con BMP. Hay que hacer constar que si las imagenes son
mas pequefias que las ventanas, automaticamente se hace un mosaico. Si es una
fotografia, hay que tener en cuenta el tamafio para poder ajustarla manualmente, puesto
gue aqui NO existe la clausula ADJUST como en otros comandos.

: DEFINE BRUSH oBru FILE "“wwindows\nubes_bmp"
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' DEFINE BRUSH oBru FILE "“wwsindows\aroz_bmp'

| Tutarial ‘Mum [Cope (e [D8/20/00 221248

DEFINE BEUSH afrd FILE "wsiscdos s isabel bag

[ Tutosial [ [Toe (I (00220000 (221618

Existe tambien el estilo NULL, que hace un fondo transparente. No es muy util,
pero si curioso y quizas te pueda servir para algo.

Conclusién

BRUSH es un elemento meramente decorativo. Pero ¢, Qué es Windows ? sino un
sistema “bonito”. Hemos de sacar el maximo provecho a nuestras aplicaciones. La
mayoria de nuestros clientes si ven una aplicacion bonita, probablemente no entraran en
detalles, o al menos perdonaran algunas imperfecciones.
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BTNBMP

Concepto

Este comando o recurso es el tipico boton que muestra en su interior un BMP (no
confundir con BUTTON que muestra un texto). No confundir con los botones que
muestran iconos. El boton puede ser de cualquier tamafio, para poder adaptarse a la
imagen.

Se puede controlar por programa o por recursos con el workshop.

Si el BMP es mas pequefio que el botén, se centra en éste, pero NO se hace
mosaico. Si es mas grande la imagen que el boton se visualiza la parte central.

Echando una ojeada al cuadro resumen de comandos y clausulas, podemos
apreciar entre BTNBMP y BUTTON las siguientes diferencias:

CLAUSULA BTNBMP | BUTTON
FONT Sl NO
HELP NO Sl
NOBORDER Sl NO
ON CHANGE NO Sl
ON DROP NO Sl
SIZES PRG NO
TOOLTIP RECUR. Sl
CANCEL NO Sl
GROUP NO Sl

El resto de las opciones son las mismas.

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > BTNBMWP [ <0Bt n>] ;
[ <resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNanel> ;
[, <cResNanme2>[, <cResNanme3>] | ] ;
[ <file: FILE, FILENAVE, DI SK> <cBnpFilel> ;
[, <cBnpFi | e2>[, <cBnpFile3>] ] ]
SI ZE <nW dt h>, <nHei ght> ]
ACTI ON <uAction,...>1] ;
<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ]
VESSAGE <cMsg> |
VWHEN <uWen> ] ;
<adj ust: ADJUST> ]

— e ——
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<l Updat e: UPDATE> ] ;
PROWPT <cPronpt> ] ;
FONT <oFont> ] ;

<| NoBor der: NOBORDER> | ;

—_————

=>

[ <oBtn> :=1 TBtnBnp(): New( <nRow>, <nCol >, <nWdth>, <nHeight>,;
<cResNanel>, <cResNane2>, <cBnpFilel> <cBnmpFile2>,;
[{]| Sel f| <uAction>}], <oWhd> <cMsg> <{uWen}>, <. adjust.>,;
<.l Updat e. >, <cPr onpt >, <oFont >, [ <cResNane3>], [ <cBmpFi | €3>],

I <. 1 NoBor der. > )

Comando

@ nRow, nCol BTNBMP 0Bt n
NAMVE, RESNAME, RESOURCE ResNanel[, cResNane2[, cResNanme3] ]
FILE, FILENAME, DI SK cBnpFil el[, cBnpFil e2[, cBnpFile3] ]
SI ZE nW dt h, nHei ght
ACTI ON uAction, ...
OF, WNDOW DI ALOG oWhd
VESSACGE cMsg
VWHEN uWhen
ADJUST
UPDATE
PROVPT cPr onpt
FONT oFont
NOBORDER

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicion. Los valores son siempre en
pixel. No existe la clausula PIXEL como en otros comandos similares.

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.
ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicion del control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME
NO BORDER

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color sera el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocupard el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
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Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de didlogo por medio de la instruccién <objeto didlogo>:refresh().

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE BTNBMVP [ <oBt n>] ;
[ ID<nld>1] ;
[ <bar: OF, BUTTONBAR > <oBar> ] ;
[ <resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNanel> ;
[, <cResName2>[, <cResNane3>] ] ] ;
[ <file: FILE, FILENAVE, DI SK> <cBnpFilel> ;
[, <cBmpFil e2>[, <cBnmpFile3>] 1 ] ;
<action: ACTI ON, EXEC, ON CLI CK> <uAction,...>1] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<adj ust: ADJUST > ] ;
VWHEN <uWen> ] ;
<l Updat e: UPDATE> ] ;
TOOLTI P <cTool Tip> 1] ;
PROVPT <cPronpt> ] ;
FONT <oFont> ] ;
<| NoBor der: NOBORDER> | ;

— e — — —

=> ,
[ <oBtn> :=1 TBtnBnp(): ReDefine( <nld> <cResNanel> <cResNanme2>,;
<cBnpFi |l el>, <cBnpFile2>, <cMsg>, [{]|Self]|<uAction>}],;
<oBar >, <.adjust.> <{uWen}> <. |Update.> <cTool Tip>,;
<cPrompt >, <oFont>, [<cResNane3>], [<cBnpFile3>], [!<.INoBorder.>] )

Workshop

Comando

REDEFI NE BTNBMP 0Bt n
IDnld
OF, BUTTONBAR oBar
NAVE, RESNAME, RESOURCE cResNanel[, cResNane2[, cResNane3] ]
FI LE, FILENAME, DI SK cBnpFil el[, cBnpFil e2[, cBmpFil e3] ]
ACTI ON, EXEC, ON CLI CK uAction,...
MESSAGE cMsg
ADJUST
VWHEN uWhen
UPDATE
TOOLTI P cTool Tip
PROVPT cPronpt
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FONT oFont
NOBORDER

Clausulas

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.
ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicion del control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

ID

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME
NO BORDER

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

TOOTIP indica el pequefo texto de ayuda que sale junto al control al dener
unos segundos el cursor sobre él.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion

Se utiliza para hacer botones con imagenes. Ver el comando BUTTON como
complemento a BTNBMP.
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BUTTON

Concepto

Este comando o recurso es el tipico boton que muestra en su interior un texto (no

confundir con BTNBMP que muestra una imagen).

Se puede controlar por programa o por recursos con el workshop.

Echando una ojeada al cuadro resumen de comandos y clausulas, podemos

apreciar entre BTNBMP y BUTTON las siguientes diferencias:

CLAUSULA BTNBMP | BUTTON
FONT Sl NO
HELP NO Sl
NOBORDER Sl NO
ON CHANGE NO Sl
ON DROP NO Sl
SIZES PRG NO
TOOLTIP RECUR. Sl
CANCEL NO Sl
GROUP NO Sl

El resto de las opciones son las mismas.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomuand @ <nRow>, <nCol > BUTTON [ <oBtn> PROVMPT ] <cCaption> ;

S| ZE <nW dt h>, <nHei ght> ]
ACTI ON <uAction> ]
<defaul t: DEFAULT> ]

FONT <oFont> ]

<pi xel : Pl XEL> ] ;
<desi gn: DESI G\> ]
MESSAGE <cMsg> ] ;
<update: UPDATE> ]
VWHEN <WhenFunc> ]
VALID <uvValid>] ;
<l Cancel : CANCEL> ]

——— — —

=>

<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWid> |
<hel p: HELP, HELPID, HELP ID> <nHel pl d> ]

[ <oBtn> :=] TButton(): New( <nRow>, <nCol >, <cCaption> <oWd>,;

Pag. 121




ARG-FIVEWIN BUTTON

<{uAction}> <nWdth> <nHeight> <nHelpld> <oFont>, <. default.>,;
<.pixel.> <.design.> <cMg> <. update.> <{WenFunc}>,;
<{uvalid}> <.l|Cancel.>)

Comando

@nRow, nCol BUTTON oBtn
PROVPT cCapti on
SI ZE nW dt h, nHei ght
ACTI ON uActi on
DEFAULT
OF, W NDOW DI ALOG oWhd
HELP, HELPID, HELP ID nHel pld
FONT oFont
Pl XEL
DESI GN
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN WhenFunc
VALID uVvalid
CANCEL

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control. Si se
quieren hacer mas de una, separarlas por comas y encerrarlas entre paréntesis.

CANCEL permite al usuario cancelar la operacion del control.

DEFAULT marcaré el botén como por defecto. Esto implica que al pulsar Intro
en cualquier parte de la caja de didlogo, aunque no tenga el foco, se jecutara la
o las funciones ACTION de este botdén. Naturalmente solo puede haber un
botén con esta clausula.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta cladusula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
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caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafo se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE BUTTON [ <oBtn> ] ;
[ <bar: OF, BUTTONBAR > <oBar> ] ;
[ <resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNanel> ;
[, <cResName2>[, <cResNane3>] ] ] ;
[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <cBnpFilel> ;
[, <cBmpFil e2>[, <cBnmpFile3>] 1 ] ;
<action: ACTI ON, EXEC> <uAction,...>] ;
<group: GROUP > ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<adj ust: ADJUST > ] ;
VWHEN <WhenFunc> ] ;
TOOLTI P <cTool Tip> 1] ;
<l Pressed: PRESSED> | ;
ON DROP <bDrop> 1 ;
AT <nPos> ] ;
PROWPT <cPronpt> ] ;
FONT <oFont> ] ;
<| NoBor der: NOBORDER> | ;
MENU <oPopup> ] ;

L e B B B K e B e e e R R |

=> ,
[ <oBtn> :=1]1 TBtnBnp(): NewBar( <cResNanel>, <cResNanme2>,;
<cBnpFi |l el>, <cBnpFile2>, <cMsg>, [{]|This|<uAction>}],;
<.group.>, <oBar>, <.adjust.> <{WenFunc}>,;
<cTool Ti p>, <.lPressed.> [\{]||<bDrop>\}], [\'<uAction>\'], <nPos>,;
<cPronmpt >, <oFont>, [<cResNane3>], [<cBnpFile3>], [!<.|NoBorder.>],;
[ <oPopup>] )

#xcomand REDEFI NE BUTTON [ <oBtn> ] ;
[ ID<nld>[ <of:0OF, WNDOW DIALOG> <oDig>1] ] ;
[ ACTION <uAction,...>1] ;
[ <hel p: HELP, HELPID, HELP I D> <nHel pld> ] ;
[ MESSAGE <cMsg> ] ;
[ <update: UPDATE> | ;
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VWHEN <WhenFunc> ] ;
VALID <uvalid> ] ;
PROWPT <cPronpt> ] ;
<l Cancel : CANCEL> ] ;

—_————

=> ;
[ <oBtn> :=1]1 TButton():ReDefine( <nld> [\{]]|<uAction>\}], <oD g>,;
<nHel pl d>, <cMsg>, <.update.>, <{WenFunc}>, <{uValid}>,;
<cPronpt>, <.l Cancel.>)

Workshop

Desde el WS el recurso corresponde a las herramientas 1-B y 4-D. Con 1-B se
puede dimansionar en tiempo de disefio, pero con 4-D el tamafio es fijo. Al contrario que
desde el programa, con recursos se puede insertar un BMP en el botén.

Eligiendo el boton estandar 1-B el cuadro de propiedades es el siguiente:

Button style E2 |
LCaption Button type
+ Text “* Push button
[£Clientes | b v
 Mumber  Default push button
» Check box
Control 1D * Auto check box
IDC_PUSHBUTTON1 |101 | " 3 state
> Aubto 3 state
Attributes . annceI
ol Tab | Disabled ~ Radio button
| Tab zto 1zable
= P -  Auto radio button
| Group v ¥Yizible " Group box
u butt
Alignment Scroll bar # Hser button
i > Owner draw
> Left __| Horizontal ? Help
<+ Right | ¥ertical

En Caption se ha puesto el texto que ira dentro del botén. El signo &, como

Gener trol stvl | siempre, indica el acelerador, de
Enernc conitrol s (=] . |
d modo que para activar el botén no

Caption es neceario pinchar sobre él. En el
& T ejemplo, es suficiente pulsar Alt-C.
=t v x . ,
" Mumber Los estilos del boton se
pueden controlar de la siguiente
Control |D forma. Pulsa dos veces en el boton
IDC_PUSHBUTTONa 104 | annceI mar,lteniendo la tecla Control. Esto
hara aparecer la ventana indicada a
la izquierda. Pon en Style el nimero
Class ["BUTTON” | que indico en la imagen de mas
Style  |768 | ?Help aba_ljo, para posicionar el texto. Los
Exbivts | estilos pueden, mezclarse,
lnfo | | sepf;lrando los numeros por el
B caracter |. Naturalmente hay estilos
excluyentes.
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DIALOGD =]
Armba 1024
lzquieda 256 Centro 768 Derecha 512
Abajo 2048
Multilinea
8192 YCENTER 3072 FLAT 32768
Multilinea

Si se elige el boton estilo Borlan 4-D, estos pueden ser de tres tipos: Predefinidos,
Texto, y Gréficos.

Los botones predefinido se consiguen poniendo en ID el valor indicado en el gréfico
siguiente. Las opciones, segun la ayuda del propio WS, son:

Borland Button Style Values
see Alzg
These are the values for the predefined Bordand-style bitmap buttons:
ID Hame 1D Value Button
IDOK 1
IDCANCEL 2
IDABCRT 3
IDRETRY 4
IDIGHORE 5
IDYES 5
IDND 7
IDHELF 893
? Help
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Como puede verse, en espariol el Unico valido podria ser el 1, de todas formas
vamos a ver como se hacen. Al crear el recurso, cambiar el ID value al nUmero indicado
en la imagen de la ayuda, es decir, 1 para OK, 2 para Cancel, etc. La ventaja de estos
botones es que ya tienen los dibujos de Inactivo, con Foco y Pulsado. Tienen un tamafo
fijo de 62 x 40 y no se pueden redimensionar.

Los valores que no correspondan a ninguno de los aqui sefialados, haran que
elbotén se comporte como uno normal de texto.

Para hacer botones con tres gréaficos (Inactivo, Foco y Pulsado), hacer lo siguiente:

1. Crear tres BMP que seran los dibujos que tendra el boton para los tres
estados.

Importar los BMP al workshop modificando el ID segun el punto siguiente.

Si por ejemplo el ID del boton es 101, ponel el ID de cada BMP
antemoniendo 1,2 y 5, de modo que seran 1101, 1101 y 5101.

De los tres tipos de BMP solo el primero es obligatorio, de forma si no estan los
otros dos, se muestran como el primero. Aunque no aparece texto, los botones siguen
manteniendo el acelerador que se puso en Caption al crearlo.

Comando

DEFI NE BUTTON oBt n
OF, BUTTONBAR oBar
NAMVE, RESNAME, RESOURCE cResNanel [, cResNane2[, cResNane3] ]
FI LE, FILENAME, DI SK cBmpFilel [,cBnpFile2[, cBmpFile3] ]
ACTI ON, EXEC uAction, ...
GROUP
VESSACGE cMsg
ADJUST
VWHEN WhenFunc
TOOLTI P cTool Tip
PRESSED
ON DROP bDrop
AT nPos
PROVPT cPr onpt
FONT oFont
NOBORDER
VENU oPopup

REDEFI NE BUTTON oBt n
IDnld
OF, WNDOW DI ALCG oDl g
ACTI ON uAction, ...
HELP, HELPID, HELP ID nHel pld
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN WhenFunc
VALI D uVvalid
PROVPT cPr onpt
CANCEL

Clausulas

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.
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ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicion del control.
CANCEL permite al usuario cancelar la operacion del control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

GROUP indica que pertenece a un grupo distinto y el dibujo se separa un poco
del resto de botones especificados.

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.
MENU

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON DROP

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

TOOTIP indica el pequefio texto de ayuda que sale junto al control al dener
unos segundos el cursor sobre él.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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BUTTONBAR

Concepto

Con este comando se define una barra de botones en una ventana. El elemento
construido sera el contenedor de los botones y podré ser colocado en cualquiera de los
cuatro lados de la ventana o incluso formar un recuadro flotante con los botones en su
interior.

Una barra de botones debe llevar al menos un botdn para que sea préactica, pero
puede disefiarse sin ninguno. Realmente la barra solo sirve de contenedor. Todas las
funciones de ACTION, etc. han de ser en cada botén concreto. Como causula propia de
un botdn dentro de una barra de botones, esta GROUP que indica que debe separarse un
poco del botén precedente.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand @ <nRow>, <nCol > BUTTONBAR [ <oBar> ] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

BUTTONSI ZE <nBt nW dt h>, <nBt nHei ght> ] ;

< 3d: 3D, 3DLOCK, _3DLOCK> ] ;

<node: TOP, LEFT, RIGHT, BOITOM FLOAT> ] ;
<wnd: OF, WNDOW DI ALOG> <owhd> ] ;
CURSOR <oCursor> ] ;

— e ——

=> ,
[ <oBar> :=1 TBar():NewAt( <nRow>, <nCol>, <nWdth> <nHeight>,;
<nBt nW dt h>, <nBt nHei ght >, <oWwhd>, <. 3d.>, [ Upper(<(node)>) 1],;

<oCursor> )

Comando

@nRow, nCol BUTTONBAR oBar
SI ZE nWdth, nHei ght
BUTTONSI ZE nBt nW dt h, nBt nHei ght
3D, 3D, 3DLOOK, _3DLOK
TOP, LEFT, RIGHT, BOTTOM FLOAT
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
CURSOR oCur sor
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Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidén. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones. Sin esto queda muy fea.
BUTONSIZE es el tamafio del boton en pixels.
CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

SIZE indica el tamafio en pixels de los botones contenidos en la barra.
TOP/LEFT/RIGHT/BUTTOM/FLOAT se utiliza para colocar inicialmente la
barra. Normalmentes sera TOP. Posteriormente, en tiempo de ejecucion el

operador puede modificar su colocacion pulsando con el botén derecho sobre la
barra.

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE BUTTONBAR [ <oBar> ] ;

<si ze: S| ZE, BUTTONSI ZE, SIZEBUTTON > <nW dth>, <nHeight> ] ;
< 3d: _3D, 3D, 3DLOOK, _3DLOOXK> ] ;

<node: TOP, LEFT, RIGHT, BOITOM FLOAT> ] ;

<wnd: OF, WNDOW DI ALOG> <oWd> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

— e ——

=> ,
[ <oBar> :=1]1 TBar():New( <oWhd> <nWdth>, <nHeight> <._3d.>,;
[ Upper(<(node)>) ], <oCursor> )

Workshop

Comando

DEFI NE BUTTONBAR oBar
SI ZE, BUTTONSI ZE, SIZEBUTTON nW dt h, nHei ght
3D, 3D, 3DLOOK, _3DLOK
TOP, LEFT, RIGHT, BOTTOV] FLOAT
OF, W NDOW DI ALOG oWhd
CURSOR oCur sor
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Clausulas

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones. Sin esto queda muy fea.
CURSOR indica que cambie el cursor cuando éste pase por encima.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

SIZE indica el tamafio en pixels de los botones contenidos en la barra.
TOP/LEFT/RIGHT/BUTTOM/FLOAD

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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CHECKBOX

Concepto

Es una pequefia marca que se hace para indicar que una condicién esta activa o
inactiva, cierta o falsa, si 0 no, etc. es decir, cualquier situacion que admita dos estados.

Puede hacerse por programa o por recursos. Si se hace con el WS se pueden
definir varios tipos de marcos para la sefial (cuadrado o tipo rombo)

El CHECKBOX siempre tiene asociado una variable I6gica. Cuando se inicia el
programa esta variable tendra .T. o .F. y segun esto, aparecera o no la marca. Una vez
gue el operador cambia la marca, también cambia el contenido de la variable.

Mediane la clausula ON CLICK podemos actuar directamente sobre el programa
sin esperar a salir del CHECKBOX. Al hacer click sobre el checkbox, se ejecutara la
funcién indicada. También podemos controlar el programa por medio de la clausula
VALID.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomuand @ <nRow>, <nCol > CHECKBOX [ <0Cbx> VAR ] <l Var> ;
PROWPT <cCaption> ] ;

<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<hel p: HELPI D, HELP I D> <nHel pld> ] :

FONT <oFont> ] ;

<change: ON CLICK, ON CHANGE> <udick>1 ;
VALID <ValidFunc> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
<design: DESIG\N> | ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

VWHEN <WhenFunc> ] ;

L L L B B B e e R e e K B |

=> ,
[ <0Cbx> : =1 TCheckBox(): New( <nRow>, <nCol >, <cCaption>,;
[ bSETGET(<I Var>)], <oWwd>, <nWdth>, <nHeight>, <nHel pld>,;
[<{udick}>], <oFont>, <{ValidFunc}> <ndrFore> <nC rBack>,;
<.design.> <. pixel.> <cMg> <. update.> <{WenFunc}> )

Comando

@ nRow, nCol CHECKBOX oCbx
VAR | Var
PROVPT cCapti on
OF, WNDOW DI ALOG oWhd
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SI ZE nW dt h, nHei ght

HELPI D, HELP I D nHel pld
FONT oFont

ON CLI CK, ON CHANGE udick
VALI D Val i dFunc

COLOR, COLORS ndrFore [, ndrBack
DESI GN

Pl XEL

VESSACGE cMsg

UPDATE

VWHEN WhenFunc

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nameros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable légica asociada al control. Tendré inicialmente uno de los
valores .T. o .F. Al cambiar el usuario la marca, cambia el contenido de esta
variable.
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WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE CHECKBOX [ <oCbx> VAR ] <IVar> ;
[ ID<nld>] ;
<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP | D> <nHel pld> ] :
<click: ON CLI CK, ON CHANGE> <udick> ];
VALID <uvValid> ] ;
<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<updat e: UPDATE> ] ;
VWHEN <uWhen> ] ;

— e — —

=> ,
[ <oCbx> :=] TCheckBox(): ReDefine( <nld> bSETGET(<I Var>),;
<oWhd>, <nHel pld> [<{udick}>], <{uValid}> <nCrFore>,;
<nCd r Back>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}> )

Workshop

Con WS podemos elegir dos tipos de checkbox. El icono 3-C o el 6-D. El primero
es el normal. El segundo es de estilo Borlan. El funcionamiento en los dos es el mismo,
cambiando Unicamente el aspecto.

Comando

REDEFI NE CHECKBOX 0oChx
VAR | Var
ID nld
OF, WNDOW DI ALOG oWhd
HELPI D, HELP I D nHel pld
ON CLI CK, ON CHANGE udick
VALI D uvalid
COLOR, COLCRS nd rFore [,nd rBack]
MESSAGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen

Clausulas
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COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

HELP
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de didlogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable I6gica asociada al control. Tendra inicialmente uno de los
valores .T. o .F. Al cambiar el usuario la marca, cambia el contenido de esta
variable.

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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CLIPBOARD

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE CLI PBOARD <od p> ;
[ FORMAT <format: TEXT, CEMIEXT, Bl TMAP, DI F> | ;
[ OF <oWd> ] ;
=> ,
<oC p> := TdA i pBoard(): New [Upper(<(format)>)], <oWwd> )

#xcomand ACTI VATE CLI PBOARD <od p> => <od p>: Open()

Comando

Clausulas

Ejemplos

Help

Conclusién
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COMBOBOX

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > COVBOBOX [ <oCbx> VAR ] <cVar> ;
[ <it: PROWTS, |TEMS> <altens> ] ;
[ SIZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;
[ <dI g: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ]
[ <hel p: HELPID, HELP | D> <nHel pld> ] ;
[ ON CHANGE <uChange> ] ;
[ VALID <uvalid>] ;
[ <color: COLOR COLORS> <nCrText> [,<nC rBack>] ] ;
[ <pixel: PIXEL>] ;
[ FONT <oFont> ] ;
[ <update: UPDATE> ] ;
[ MESSAGE <cMsg> | ;
[ WHEN <uWhen> ] ;
[ <design: DESIGN> ] ;
[ BITMAPS <acBitmaps> ] ;
[ ON DRAW TEM <uBmpSel ect> ] ;
[ STYLE <nStyle>1] ;
[ PICTURE <cPicture> ];
[ ON EDIT CHANGE <uEChange> ] ;
=> ,
[ <oCbx> := ] TComboBox(): New( <nRow>, <nCol>, bSETCGET(<cVar>),;
<altenms>, <nWdth>, <nHeight> <oWd> <nHel pld>,;
[{]| Sel f| <uChange>}], <{uValid}> <ndrText> <nd rBack>,;
<.pixel.> <oFont> <cMsg> <. update.> <{uWen}>, ;
<.design.> <acBitmaps>, [{]|nlten <uBmpSel ect>}], <nStyle>,;
<cPi cture>, [<{uEChange}>] )

Comando

@ nRow, nCol COVBOBOX oCbx
VAR cVar
PROVPTS, | TEMS> altens
SI ZE nWdth, nHei ght
OF, W NDOW DI ALOG oWad
HELPI D, HELP I D nHel pl d
ON CHANGE uChange
VALI D uvalid
COLOR, COLORS nd r Text [, nC r Back]
Pl XEL
FONT oFont
UPDATE
MESSAGE cMsg
VWHEN uWhen
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DESI GN

Bl TMAPS acBi t naps

ON DRAW TEM uBnpSel ect
STYLE nStyl e

PI CTURE cPicture

ON EDI T CHANGE uEChange

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DRAWITEN
ON EDIT
PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color sera el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

STYLE

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS
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COMBOBOX

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el

foco. Es similar a la version en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE COVBOBOX [ <oCbx> VAR ] <cVar> ;

[ <itenms: PROWPTS, |TEMS> <al
ID <nld> ] ;

tems> ] ;

<dl g: OF, W NDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP | D> <nHel pld> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;
VALI D <uValid> ] ;

<col or: COLOR COLORS> <nC rText> [, <nC rBack>] ] ;

[

[

[

[

[

[

[ <update: UPDATE> ] ;

[ MESSAGE <cMsg> | ;

[ WHEN <uWhen> ] ;

[ BITMAPS <acBitmaps> ] ;

[ ON DRAW TEM <uBnpSel ect > ]
[ STYLE <nStyle>1] ;

[ PICTURE <cPicture> ];

[ ON EDI T CHANGE <uEChange> ]

=> ,
[ <0Cbx> : =1 TConmboBox(): ReDefine( <nld> bSETGET(<cVar>), ;
<{uVvalid}> T[{]|Self]|<uChange>}],;
<nC r Text >, <nCd rBack>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}>,;
<acBitmaps>, [{]|nlten| <uBnpSel ect>}], <nStyle>,

<altems>, <oWhd>, <nHel pld>,

[ <{uEChange}>] )

Workshop

Co

mando

REDEFI NE
VAR c

COVBOBOX oCbx
Var

PROVPTS, | TEMS altens

I D nl
OF, W
HELPI

d
NDOW DI ALOG oWwhd
D, HELP I D nHel pld

ON CHANGE uChange

VALID uVvalid

COLOR, COLORS nd r Text [, nC r Back]
UPDATE

MESSAGE cMsg

VHEN

uWhen

Bl TMAPS acBi t maps

ON DRAW TEM uBnpSel ect
STYLE nStyl e

Pl CTURE cPi cture

<cPi cture>,;
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ON EDI T CHANGE uEChange

Clausulas

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

HELP
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DRAWITEN
ON EDIT
PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color serd el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

STYLE

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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CURSOR

Concepto

Un cursor es un pequefo gréafico, normalmente de 32x32 pixel que nos indica la
posicién en la que se encuentra el ratén dentro de la pantalla. Windows utiliza distintos
tipos de cursores para representar las tareas mas caracteristicas (redimensionar, mover,
editar, esperar)

En Fivewin, cada ventana puede contener su propio cursor que se nos mostrara al
colocar el raton dentro de su area. Cuando trabajemos con cursores, conviene recordar
gue en Fivewin practicamente todo son ventanas y por lo tanto pueden tener su propio
cursor asociado (botones, listbox, gets, etc..)

Para asociar un cursor a una ventana lo indicaremos en la clausula
correspondiente al definirla

DEFI NE W NDOW oWhd;

FROM 5,7 TO 15, 75;

TITLE "TI TULO DE LA VENTANA";
COOR "B/ R';

STYLE nO( W5 _POPUP, W5 VSCROLL );
BRUSH oBr ush;

CURSOR oCur sor

Windows incorpora una serie de cursores definidos por defecto que debe indicarse
al definir el objeto:

DEFINE CURSOR <oCursor>;
[RESOURCE | NAME | RESNAME <cResName > ]
[ARROW | ICON | IBEAM | ...]

b ARROW

I IBEAM

X WAIT

+ CROSS

1 UPARROW
: SIZE

= ICON
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" SIZENWSE
< SIZENESW
— SIZEWS
! SIZENS

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE CURSOR <oCursor> ;
[ <resource: RESOURCE, RESNAME, NAME> <cResNane> | ;
[ <predef: ARROW |CON, SIZENS, SIZEWE, SIZENWEE, ;
SI ZENESW | BEAM CROSS, SIZE, UPARROWN WAIT, HAND> | ;
=> ,
<oCursor> := TCursor(): New <cResNane>, [ Upper(<(predef)>) ] )

Comando

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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DATABASE

Concepto

Fivewin nos brinda la oportunidad de manejar las bases de datos como objetos. La
principal ventaja es la de tener cada campo accesible directamente sin necesidad de crear
variables temporales para editar sus contenidos.

Para pasar una base de datos a objeto basta con escribir DATABASE oDbf
teniendo una base de datos activa en ese momento, por ejemplo nada mas abrirla.
Fivewin se encargard automaticamente de rellenar los datos del objeto sacandolos de los
datos internos de clipper.

Asumiendo que el objeto se ha grabado en la variable oDbf, los métodos
principales para el manejo de la base de datos son:

oDbf : ski p(nRegi stros) Salta para adel ante o atras nRegi stros.
oDbf : got op() Salta al principio del fichero.

oDbf : gobott om() Salta al final del fichero

oDbf : eof () Devuelve .T. o .F. segln este al final.
oDbf : bof () Devuelve .T. o .F. segun este al principio.
oDbf : | oad() Carga | os datos del registro en el buffer.
oDbf : save() Graba el buffer en el registro.

El resto de métodos puede verse en la transcripcién de la ayuda que acompafia a
Fivewin.

Para actualizar la caja de didlogo de un registro, el método que usaremos dentro
del objeto DIALOGO, seré algo similar a oDlg:update(). Aquellos controles que tengan la
causula UPDATE seran actualizados automaticamente.

Por programa...

fivewin.ch

#i fndef _ XPP__
#xcommand DATABASE <oDbf > => <oDbf> : = TDat aBase(): New()
#el se
#xcommand DATABASE <oDbf > => TDat aBase(): New() ;;
<oDbf> := O assObject( Alias() ):New)
#endi f

Comando

Ejemplos
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Trucos

Conclusién
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DEFAULT

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DEFAULT <uVar 1> := <uVal 1> ;

[, <uvarN> := <uValN> | => ;
<uVar1l> := |f( <uVvarl> == nil,
[ <uvarN> := If( <uVarN> == nil,

Comando

Ejemplos

Help

<uVal 1>,
<uVal N>,

<uVar1l>) ;;

<uVar N> ) ;

]
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DIALOG

Concepto

Es uno de los comandos mas importantes debido a que servira de contenedor para
los controles de trabajo. Si no hay caja de didlogo solo podriamos poner controles en la
ventana principal y esto limitaria el sistema a una sola pantalla.

Las cajas de dialogo tienen muchas clausulas para su construccién, asi como
muchas variables de instancia y métodos para el control del objeto.

Al final de este apartado sobre DIALOG hablaremos un poco sobre el concepto
MODAL y NO-MODAL. No se ha querido mezclar con el resto por tener mucha
importancia en el sistema de ventanas Windows. Vaya por delante Unicamente que una
ventana MODAL es aquella que cuando se activa para trabajar con ella y los controles
gue contiene, no puede hacerse nada con otra ventana. Una NO-MODAL, permite trabajar
con ella y pulsando en (o creando) otra, pasar el foco sin necesidad de cerrarla. Cuando
se quiera, se puede volver a ella y continuar donde estabamos. En Windows es similar a
lo que se consigue pulsando Alt-tabulador, pero desde dentro de la misma aplicacion.

Las cajas de dialogo se distinguen de las ventanas normales en que no tienen
botones de minimizar ni maximizar. Tampoco tienen barra de menus, ni de mensajes. Por
el contrario puede haber varias cajas de dialogo simultaneas, cada una con sus controles.

La creacion de una ventana, tanto si es por programa como por recursos necesita
del comando DEFINE. Las clausulas seran las que determinen si es por un sistema u otro.
Es imprescindible declarar la variable donde se guardar4 el objeto puesto que
posteriormente todos los controles haran referencia a dicho objeto.

Una vez creada un diadlogo, es necesario activarlo por medio de ACTIVATE
DIALOG. Este comando también activa los controles contenidos en el dialogo.

Por programa...

dialog.ch

#xcomuand DEFI NE DI ALOG <oDl g> ;
[ <resource: NAVE, RESNAME, RESOURCE> <cResNane> | ;
[ TITLE <cTitle> ] ;
[ FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBotton®, <nRight>1] ;
[ SI ZE <nW dt h>, <nHeight>] ;
[ <lib: LIBRARY, DLL> <hResources> ] ;
[ <vbx: VBX> 1 ;

[ STYLE <nStyle>] ;

[ <color: COLOR, COLORS> <nC rText> [,<nCrBack>1]1 ] ;

[ BRUSH <oBrush> ] ;

[ <of: WNDOW DI ALOG OF> <oWd> ] ;

[ <pixel: PIXEL>] ;

[ ICON <olco>1 ;
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[ FONT <oFont> ] ;
[ <hel p: HELP, HELPID> <nHel pld> ] ;
=> ,
<oDl g> = TDi al og(): New( <nTop>, <nLeft>, <nBotton®, <nRight>,;
<cTitl e> <cResNane> <hResources>, <.vbx.> <nStyle>,;
<nC r Text >, <nd rBack>, <oBrush>, <oWd>, <.pixel.>,;
<ol co>, <oFont>, <nHel pld> <nWdth>, <nHeight> )

#xcommand ACTI VATE DI ALOG <oDi g> ;

<center: CENTER, CENTERED> ] ;
<NonMbdal : NOMAI T, NOMODAL> | ;
WHEN <uWhen> ] ;

VALID <uvalid> ] ;

ON [ LEFT ] CLICK <uCick>1] ;
ONINT <ulnit>1 ;

ON MOVE <uMoved> | ;

ON PAINT <uPaint>] ;

ON RI GHT CLICK <uRd i cked> ] ;

— e e — — —

=> ;
<oDl g>: Activate( <oD g> bLdicked [ := {]|nRow nCol, nFl ags| <ud ick>}],

<oDl g>: bMoved [ := <{uMoved}> 1], ;

<oDl g>: bPainted [ := {]|hDC, cPS| <uPaint>}],;

<.center.> [{]|Self]|<uVvalid>}],;

[ ' <.NonModal .> ], [{|Self]|<ulnit>}],;

<oDl g>: bRO i cked [ D=
{] nRow, nCol , nFl ags| <uRCl i cked>}], ;

[{] Sel f| <uvhen>}] )

Comando

DEFI NE DI ALOG oDl g ;
TITLE cTitle ;
FROM nTop, nLeft TO nBottom nRight ;
SI ZE nWdth, nHeight ;
VBX ;
STYLE nStyl e ;
COLOR, COLORS nd rText [,<nd rBack] ;
BRUSH oBr ush ;
W NDOW DI ALOG, OF owd ;
Pl XEL ;
| CON ol co ;
FONT oFont ;
HELP, HELPI D nHel pld

ACTI VATE DI ALOCG oDl g ;
CENTER, CENTERED ;
NOMAI T, NOMODAL ;
VWHEN uWhen ;
VALI D uVvalid ;
ON[ LEFT ] CLICK udick ;
ONINT ulnit ;
ON MOVE uMbved ;
ON PAI NT uPai nt ;
ON RI GHT CLICK uRC i cked
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Clausulas

COLOR, COLORS.-
FONT.-
FROM/TO.-
HELP.-

ICO.-

OF.-

PIXEL.-

SIZE.-

STYLE.- Indica el estilo de la ventana. Por ejemplo WS_MAXIMIZE hara la
ventana maximizada.

TITLE.-
VBX.-

CENTER.- Centra la caja entre los lados de la ventana o didlogo que la
contiene.

NOWAIT, NOMODAL.- Activa la caja y el foco no permanence en ella. Se
utiliza para hacer dialogos MDI

ON CLICK.- Funcién que se ejecuta cuando se pincha en ella directamente (
no en un control de ella).

ON INIT.- Funcion que se ejecuta al inicializar la caja, una vez comprabada
la clausula WEND.

ON MOVE.-
ON PAINT.-
ON RIGHT CLICK.-
VALID.-
WHEN.- Funcion que se ejecuta para comprobar si ha de inicializarse la caja
0 no.
Ejemplos

Por recursos...

dialog.ch

#xcommand DEFI NE DI ALOG <oDl g> ;
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<resour ce:
TITLE <cTitle> ] ;
FROM <nTop>,
SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;
<vbx: VBX> ] ;

STYLE <nStyle> ] ;

<col or:
BRUSH <oBrush> ] ;
<of :
<pi xel : Pl XEL> ]
| CON <ol co> ] ;
FONT <oFont> ] ;

e L L E B B e L B B K E e R R |

=> ,
<oDl g>

TDi al og(): New( <nTop>,
<cTitle> <cResNane>,
<nC r Text >, <nC r Back>,
<ol co>, <oFont>, <nHel pl d>,

#xcommand ACTI VATE DI ALOG <oDi g> ;

<center: CENTER, CENTERED> ] ;
<NonMbdal : NOMAI T, NOMODAL> | ;
WHEN <uWhen> ] ;

VALID <uvalid>] ;

ON [ LEFT ] CLICK <uCick>1] ;
ONINT <ulnit>1 ;

ON MOVE <uMoved> | ;

ON PAINT <uPaint>] ;

ON RI GHT CLICK <uRd i cked> ] ;

— e — —

=> ,
<oDl g>: Activate( <oDl g>: bLdicked [

<oDl g>: bMoved [
<oDl g>: bPainted [
<.center.> [{]|Self]
[ ' <. NonMwbdal .> 1],
<oDl g>: bRO i cked

{| nRow, nCol , nFl ags| <uRCl i cked>}], ;
[{] Sel f| <uWhen>}] )

Workshop

Comando

DEFI NE DI ALOG oDl g ;
NAMVE, RESNAME, RESOURCE> <cResNane ;
TITLE cTitle ;
FROM nTop, nLeft TO nBottom nRight ;
SI ZE nWdth, nHeight ;
LI BRARY, DLL hResources ;
VBX ;
STYLE nStyl e ;
COLOR, COLORS nd r Text
BRUSH oBr ush ;
W NDOW DI ALOG, OF oWwid ;
Pl XEL ;
| CON ol co ;
FONT oFont ;
HELP, HELPI D nHel pld

[, <nd rBack] ;

<nLeft> TO <nBott onp,

<hel p: HELP, HELPI D> <nHel pl d> ]

<nLeft >,
<hResour ces>,
<0Br ush>,
<nW dt h>,

NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNane> | ;

<nRight>1] ;

<lib: LIBRARY, DLL> <hResources> ] ;

COLOR, COLORS> <nClrText> [,<nd rBack>1]1 ] ;

W NDOW DI ALOG, OF> <oWwd> | ;

<nBott on®, <nR ght>,;
<.vbx.>, <nStyle>,;
<oWhd>, <.pixel.>,;
<nHei ght > )

= {| nRow, nCol , nFl ags| <uC i ck>}],

<{uMoved}> ], ;
{] hDC, cPS| <uPai nt >}1, ;
<uValid>}],;
[{|Self|<ulnit>}],;

[
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ACTI VATE DI ALOG oDl g ;
CENTER, CENTERED ;
NOWAI T, NOMODAL ;
VWHEN uWhen ;
VALI D uvalid ;
ON [ LEFT ] CLICK udick ;
ONINIT ulnit ;
ON MOVE uMbved ;
ON PAI NT uPai nt ;
ON RI GHT CLICK uRd i cked

Clausulas

COLOR, COLORS.-
FONT.-
FROM/TO.-
HELP.-

ICO.-

OF.-

PIXEL.-

SIZE.-

STYLE.- Indica el estilo de la ventana. Por ejemplo WS_MAXIMIZE hara la
ventana maximizada.

TITLE.-
VBX.-

CENTER.- Centra la caja entre los lados de la ventana o didlogo que la
contiene.

NOWAIT, NOMODAL.- Activa la caja y el foco no permanence en ella. Se
utiliza para hacer didlogos MDI

ON CLICK.- Funcién que se ejecuta cuando se pincha en ella directamente (
no en un control de ella).

ON INIT.- Funcion que se ejecuta al inicializar la caja, una vez comprabada
la clausula WEND.

ON MOVE.-

ON PAINT.-

ON RIGHT CLICK.-
VALID.-

WHEN.- Funcion que se ejecuta para comprobar si ha de inicializarse la caja
0 no.
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Ejemplos

Trucos

Para hacer que un didlogo comience MAXIMIZADO, poner entre el DEFINE vy el
ACTIVATE,

oDl g:bStart := {ShowW ndow oDl g: hwid, W5_NAXI M ZE) }

No olvidar poner WS_MAXIMIZE al definir el didlogo en el workshop.

Conclusién

Pag. 150



ARG-FIVEWIN FOLDER

FOLDER

Concepto

Los félder son esas carpetas que tienen varias solapas en la parte superior. Segun
la solapa que se active, la superficie de la carpeta presentara unos controles u otros. De
esta forma es facil poner en un mismo espacio muchos controles, con la Unica
particularidad de que no se pueden visualizar todos al mismo tiempo.

Lo primero que hay que tener en cuenta desde el punto de vista de la
programacion, es que un folder es un espacio reservado en una caja de dialogo para
tener superpuestas en el mismo sitio varias cajas hijas del didlogo contenedor. Cada una
de estas cajas hijas, tendra sus propios controles, incluso mas félder. Cuando se
programa directamente, sin recursos, no te has depreocupar de las cajas hijas, pero con
recursos si.

Este método de mostrar informacion se empez6 a utilizar con Windows 3.0 y se ha
mostrado muy eficaz ya que nos permite visualizar de forma organizada gran cantidad de
informacién en espacios muy reducidos.

Existen varios tipos de folder:
Unilinea: Son los mas usuales, y en ellos todas las pestafias que forman el folder
se encuentran distribuidas en una unica linea horizontal.
Appearance I'W'inu:l-:uwl Mu:unitu:-rGammaI Slide Shnwl Other I

Curzor

Multilinea: Surgen con ciertas aplicaciones de Windows 95 y se caracterizan por
agrupar las distintas pestafias que forman el folder en varios grupos alineados
horizontalmente

General | Startup I Thumbnailz I File Type= I
Thumbnail Yiew | Confirmations I Falders I K.eywords I Advanced I

Thumbnail dizplay
’VI Large j

Verticales: Cierto tipo de aplicaciones han disefiado
variaciones sobre los folder originales, como el caso de Lotus
Organizer, donde las pestafias de seleccibn se encuentran
alineadas verticalmente. Este tipo de folder también es muy tipico
del sistema operativo OS/2

"Drdergl,l

[ e ]

oy
=
]
3
=9
&
g

ogoj

FiveWin nos va a permitir incluir en nuestros programas
folder unilinea, si bien, a través de librerias de terceros, como
Canal Five Folders tenemos la posibilidad de ampliar los tipos de
folders con los que podemos desarrollar.

2)oRUDT
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Por programa...

folder.ch

#xcomuand @ <nRow>, <nCol > FOLDER [ <oFol der>] ;

<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;

<prm PROWT, PROWPTS, |TEMS> <cPronpt,...>1] ;

<dl g: DI ALOG DI ALOCGS, PACGE, PAGES> <cDi gNamel> [, <cD gNameN>]] ;
<lI Pi xel : PIXEL>] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
OPTION <nOption> 1] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<l Adj ust: ADJUST> | ;

FONT <oFont> ];

— e e e e —

=> ,

[ <oFol der> : =] TFol der(): New( <nRow>, <nCol >,;
[\{<cPrompt>\}], \{<cD gNanel> [, <cDl gNameN>]\},;
<oWhd>, <nOption>, <ndrFore> <nCrBack> <.|Pixel.>
<.l Design.> <nWdth> <nHeight> <cMsg> <.|Adjust.>,;
<oFont> )

Comando

@ nRow, nCol FOLDER oFol der ;
OF, WNDOW DI ALOG oWwid ;
PROVPT, PROWPTS, | TEMS cPronpt, ;
DI ALOG DI ALCGS, PAGE, PACGES cDI gl\larrel[ cDl gNaneN| ;
Pl XEL ;
DESI GN ;
COLOR, COLORS nC rFore[, ndrBack ] ;
OPTI ON nOption ;
SI ZE nWdth, nHeight ;
VESSACGE cMsg ;
ADJUST ;
FONT oFont

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PiXEL, los valores seran
en pixels. OJO, en caso de ser linea y columna, la pantalla se divide en 30
lineas y 80 columnas

ADJUST Ajusta la imagen completa, al espacio asignado. Hay que tener en
cuenta que el programa hace un ajuste matematico independiente para el ancho
y el largo. Si el recuadro asignado por programa no guarda la misma proporcion
de ancho y largo que la imagen real, saldra distorsionada. Tambén hay que
tener en cuenta que si se pretende ampliacion, se pierde definicién.
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COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DROP
OPTION
PAGE

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

Ejemplos

/****************************

DI ALOGO Vi sual i za una caja de dial ogo
*/
static function dial ogo

| ocal oDl g
| ocal oFol, oBut 1, oBut 2

DEFI NE DI ALOG oDl g OF owhd TI TLE ' Tutorial' FROM 0,0 TO 20, 80
@1,1 FOLDER oFol OF oDl g ;

PROVPT ' Uno', "' Dos' ;

S| ZE 300, 100

@1,1 BUTTON oBut1l PROVWPT 'Boton 1' OF oFol:aDi al ogs[ 1]
@1,1 BUTTON oBut2 PROVPT 'Boton 2' OF oFol:aD al ogs[ 2]

ACTI VATE DI ALOG oDl g CENTER

return NI L
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Por recursos...

folder.ch

#xcomuand REDEFI NE FOLDER [ <oFol der>] ;
[ ID<nld>] ;
<of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ]| ;
<prm PROWT, PROWTS, |TEMS> <cPronpt,...>1] ;
<dl g: DI ALOG DI ALCGS, PACE, PAGES> <cDi gNanel> [, <cD gNameN>]];
<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
OPTION <nOption>] ;
ON CHANGE <uChange> ] ;
<l Adj ust: ADJUST> ] ;

— e ——

=> ,
[ <oFol der> : =] TFolder(): ReDefine( <nld> [\{<cPronpt>\}],;
\{ <cDi gNanel> [, <cD gNaneN>] \}, <oWhd>,;
<nOpti on>, <ndrFore> <nCrBack>,;
[{| nOption, nA dOption| <uChange>}], <.lAdjust.>)

Workshop

La realizacién de un félder desde el WS se hace basicamente en tres etapas:

1.- Definir el espacio que ocuparan las carpetas.- Para ello elegir la herramienta
indicada con una llave e indicar en Class la palabra TFolder. Marcar a
continuacion el rectangulo que ocupara la carpeta (incluyendo las solapas). Fijate
en el tamafio que indica en Height y Width (toma nota en un papel). Luego lo
usaras para cada caja de dialogo hija. Cierra la ventana donde estas construyendo
el diadlogo, pero no salgas del WS.

2.- Definir tantas cajas de didlogo como solapas tenga la carpeta. En la opcién
del menu del WS Resource, marca New y en la ventana emergente sefala
DIALOG. En Place identifiers in elige el proyecto actual. Pulsa OK. Saldra algo
similar a la ventana indicada mas abajo. Seleccionar Child dialog. No button vy
pulsa OK. Aparecera una nueva caja de diadlogo para su edicién. Recordando el
tamafio que anotastes en el paso anterior, pon las dimensiones correctas
asegurandote que las ventanas hijas caben en el dialogo contenedor.

DialogE xpert | 3.- Poner en cada caja de

: dialogo hija los controles
Dialog type X

VDK que pertenecerdn a cada

“+ Windows dialog. Buttons on right.: solapa.- Pon los controles que

 Windows dialog. Buttons on bottom. quieras en cada una de las

 Borland dialog. Buttons on right. anru:EI nuevas cajas de dié.lOgO. Como

" Borland dialog. Buttons on bottom. veras en cada caja nueva, los

* Child dialog. No buttons. ID comienzan por 101. No

-+ Standard window. No buttons. iImporta _que haya un 101 en

sl cada caja, puesto que luego,

ademas del numero, nos

referiremos a la caja concreta.
Como veras, los nuevos dialogos se llaman algo asi como DIALOG_1, DIALOG_2,
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etc. Puedes dejarlo asi o renombrarlo. Supongamos que quieres que se llame
o e el i courco Wokshor |
Para ello, pulsa con el derecha kit

en la barra azul de la ventana
gue pondra DIALOG: DIALOG 1.
Se abrirh un mend emergente.
Elige la opcion Rename
resource y pon el nombre que
quieras. Al pulsar OK aparecera
una ventana preguntando si
quieres un nuevo identificador.
Indica que No. Ahora puedes ®ND xl:ancel ?Help
poner los controles que quieras.

Para hacer las otras cajas de

didlogo, puedes repetir el proceso, o bien, antes de poner ningin control, salir a la
ventana donde estan todos los elementos y realizar una operacion de copiar y
pegar para cada una de las nuevas ventanas

Create a new identifier:
CLIENTE_F1_2 ?

Comando

REDEFI NE FOLDER oFol der ;
IDnld ;
OF, WNDOW DI ALOG oWhd ;
PROVPT, PROWPTS, | TEMS cPronpt, ;
DI ALOG DI ALCGS, PAGE, PACGES cDI gl\larrel[ cDl gNaneN] ;
COLOR, COLORS ndrFore [, ndrBack]
OPTI ON nOpti on ;
ON CHANGE uChange ;
ADJUST

Clausulas

ADJUST Ajusta la imagen completa, al espacio asignado. Hay que tener en
cuenta que el programa hace un ajuste matematico independiente para el ancho
y el largo. Si el recuadro asignado por programa no guarda la misma proporcion
de ancho y largo que la imagen real, saldra distorsionada. Tambén hay que
tener en cuenta que si se pretende ampliacion, se pierde definicion.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

OPTION
PAGE

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color serd el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
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caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

Ejemplos

[l CARPET AS . . e
REDEFI NE FOLDER oFol 1D 140 OF oD a ;
| TEMS ' Conentarios', OTA(' Facturaci 6n'), 'Recibos’
DIALOGS 'clien_1',"clien_2",'clien_3

/1l Carpeta 1 .................

REDEFI NE GET oTexto VAR cTexto MEMO I D 101 OF oFol : aDi al ogs[ 1]
UPDATE ;
MESSAGE ' Conent ari os'

/[l Carpeta 2 .................
REDEFI NE GET oDbf: CUOTA ;
I D 101 OF oFol : abi al ogs|[ 2]
UPDATE ;
MESSACGE ' I nporte para manteni niento'

/1l Carpeta 3 .................
REDEFI NE GET oDbf: A NOVBRE ;
I D 101 OF oFol : abi al ogs|[ 3]
UPDATE ;
MESSAGE '

Trucos

Conclusién

Los félder son unas herramientas muy Uutilies cuando se quieren poner muchos
datos en poco sitio. Son similares a los controles PAGES y TABS, pero estos ultimos
estan menos extendidos.
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GET (no memo)

Concepto

El comando GET es similar al mismo en DOS, pero solo en apariencia.

Por programa...

fivewin.ch

#conmand @ <nRow>, <nCol > GET [ <0Get> VAR ] <uVar> ;
<dl g: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;

Pl CTURE <cPict> ] ;

VALI D <Vval i dFunc> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCl rFore> [, <nCl rBack>] ] ;
SI ZE <nW dt h>, <nHeight>] ;

FONT <oFont> ] ;

<design: DESIGN> | ;

CURSOR <oCursor> ] ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

WHEN <uWhen> ] ;

<l Center: CENTER, CENTERED> | ;
<IRight: RIGHT> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;

<readonly: READONLY, NO MODI FY> ] ;
<pass: PASSWORD> | ;

<l NoBor der: NO BORDER, NOBORDER> | ;
<hel p: HELPI D, HELP | D> <nHel pld> ] ;

——— — e e e e e e e e e e

=> ,
[ <0Get> :=] TGet(): New <nRow>, <nCol >, bSETGET(<uVar>),;

[ <oWwhd>], <nW dt h>, <nHei ght>, <cPict>, <{ValidFunc}>,;
<nC r Fore>, <nd rBack>, <oFont>, <.design.>,;
<oCursor>, <.pixel.> <cMg> < update.> <{uWen}>,;
<.l Center.> <.IRight.>,;
[\{| nKey, nFlags, Self| <uChange>\}], <.readonly.>,;
<.pass.>, [<.|NoBorder.>], <nHelpld>)

#conmand @ <nRow>, <nCol > GET [ <0Get> VAR ] <uVar> ;
<dl g: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;

PI CTURE <cPict> ] ;

VALI D <Vval i dFunc> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCl rFore> [, <nCl rBack>] ] ;
SI ZE <nW dt h>, <nHeight>] ;

FONT <oFont> ] ;

<design: DESIGN> | ;

CURSOR <oCursor> ] ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

WHEN <uWhen> ] ;

— e e e e —
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<l Center: CENTER, CENTERED> | ;
<IRight: RIGHT> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;

<readonly: READONLY, NO MODI FY> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP | D> <nHel pld>] ;

—_— e ——

<spi n: SPINNER> [ ON UP <SpnUp>] [ ON DOMN <SpnDn>]

[MN <M n>] [ MAX

<Max>] | ;
=> ,
[ <0Get> :=1]1 TCet(): New <nRow>, <nCol >, bSETCET(<uVar>),;
[ <owhd>], <nW dt h>, <nHeight>, <cPict> <{ValidFunc}>,;
<nC r Fore>, <nd rBack>, <oFont>, <.design.>,;
<oCursor>, <.pixel.> <cMg> <. update.> <{uWen}>,;
<.l Center.> <.IRight.>,;
[\{| nKey, nFlags, Self| <uChange>\}], <.readonly.>,;
.o, . f., <nHel pld>,;
<.spin.> <{SpnUp}> <{SpnDn}> <{Mn}> <{Mx}>)
Comando

@nRow, nCol GET oCet
VAR uVar
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
PI CTURE cPi ct
VALI D Val i dFunc
COLOR, COLCRS nd r For e[, nd r Back]
SI ZE nWdth, nHei ght
FONT oFont
DESI GN
CURSOR oCur sor
Pl XEL
MESSAGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
CENTER, CENTERED
RI GHT
ON CHANGE uChange
READONLY, NO MODI FI
PASSWORD
NO BORDER, NOBORDER
HELPI D, HELP I D nHel pl d

@nRow, nCol GET oCet
VAR uVar
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
PI CTURE cPi ct
VALI D Val i dFunc
COLOR, COLORS nd r For e[, nd r Back]
SI ZE nWdth, nHei ght
FONT oFont
DESI GN
CURSOR oCur sor
Pl XEL
MESSAGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
CENTER, CENTERED
RI GHT
ON CHANGE uChange
READONLY, NO MODI FY
HELPI D, HELP | D> nHel pld
SPI NNER [ ON UP SpnUp] [ON DOWN SpnDn] [M N M n] [ MAX Max]
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Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidn. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutara cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DROP
PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocupard el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS
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Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcomuand REDEFI NE CGET [ <oCet> VAR ] <uVar> ;
ID <nld>] ;
<dlg: OF, WNDOW DIALOG> <oDig> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP | D> <nHel pld> ] ;
VALID <Val i dFunc> ] ;
PI CTURE <cPict> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC r Fore> [, <nC r Back>] ]

[

[

[

[

[

[

[ FONT <oFont> ] ;

[ CURSCR <oCursor>1] ;
[ MESSAGE <cMsg> | ;

[ <update: UPDATE> | ;

[ WHEN <uWhen> ] ;

[ ON CHANGE <uChange> ] ;

[ <readonly: READONLY, NO MODI FY> ] ;
[

<spin: SPINNER> [ON UP <SpnUp>] [ON DOWN <SpnDn>] [MN <M n>]

[ MAX <Max>] ] ;
=>

[ <0CGet> :=] TGet(): ReDefine( <nld> bSETGET(<uVar>),

<oDl g>, ;

<nHel pl d>, <cPict>, <{ValidFunc}> <ndrFore> <nC rBack>,;

<oFont >, <oCursor>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}>, ;
[ \{| nKey, nFl ags, Sel f| <uChange> \}], <.readonly. >,
<.spin.> <{SpnUp}> <{SpnDn}> <{Mn}> <{Max}>)

Workshop

Comando

REDEFI NE GET oCet
VAR uVar
ID nld
OF, WNDOW DI ALOG oDl g
HELPI D, HELP I D nHel pl d
VALI D Val i dFunc
PI CTURE cPi ct
COLOR, COLCRS nC rFore [, nd rBack]
FONT oFont
CURSOR oCur sor
MESSAGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
ON CHANGE uChange
READONLY, NO MODI FY
SPINNER [ ON UP SpnUp] [ON DOMWN SpnDn] [M N M n] [ MAX Max]
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Clausulas

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutara cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DROP
PICTURE es la mascara igual que en DOS.

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Para que un GET coja el foco cuando nosotros queramos existe el método
oGet:SetFocus(). De esta forma se evita la secuencia normal de Intros y Tabuladores.
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Un truco muy til en cajas de dialogo con muchos get's es cambiar el color de
aquel que tenga el foco. Para hacer que el color de un get cambie segun tenga el foco o
no, se puede hacer la siguiente modificacion a la clase TGet:

Al tomar el foco:
METHOD Got Focus() CLASS TCet

if ! ::1Drag
cro0Cet: Kill Focus() /1 to properly initialize internal status
.. 0CGet: Set Focus()
.. set Col or (RGB(0, 0, 0), RG(150, 255, 150))
;D spText ()
::0Cet:Pos = ::nPos
. Set Pos( ::nPos )
Cal | WndowProc( ::nd dProc, ::hWd, WV SETFOCUS )

if Set( _SET INSERT )
DestroyCaret ()
CreateCaret( ::hwhd, 0, 6, ::nGetChrHeight() )
ShowCaret ( ::hWd )
endi f
el se
H deCaret ( ::hwd )

endi f
Super : Got Focus()

return O

Al dejar el foco:

METHOD Lost Focus( hCtl Focus ) CLASS TGet
Super : Lost Focus( hCt I Focus )
. 0CGet: Set Focus()

if ! ::0CGet:BadDate .and. ! ::lReadOnly .and. ;
( ::0CGet:changed .or. ::o0Cet:unTransforn() <> ::0Cet:original )
i 0Cet: Assign() /1 for adjust nunbers
. 0CGet : Updat eBuf fer ()

endi f

.. set Col or (RGB(0, 0, 0), RGB(255, 255, 255))
. Di spText ()

if ! ::0Cet:BadDate
::0CGet: Kill Focus()
el se
:0Get:Pos =1
conPos =1
#ifdef _ XPP__
cro0Cet: TypeQut = .f.
#endi f
endi f

return nil
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Conclusién
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GET multilinea (memos)

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#conmand @ <nRow>, <nCol > GET [ <0Get> VAR ] <uVar> ;
<dl g: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;
<nmeno: MULTILINE, MEMO, TEXT> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCl rFore> [, <nCl rBack>] ] ;
SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

FONT <oFont> ] ;

<hscrol | : HSCROLL> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

WHEN <uWhen> ] ;

<l Center: CENTER, CENTERED> | ;
<IRight: RIGHT> ] ;

<readonly: READONLY, NO MODI FY> ] ;
VALID <uvalid> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

<l NoBor der: NO BORDER, NOBORDER> | ;

<l NoVScrol | : NO VSCROLL> | ;

——— — e e e e e e e e e e

=> ,
[ <0Get> :=1]1 TMultiGet(): New <nRow>, <nCol >, bSETGET(<uVar>), ;
[ <oWwhd>], <nW dt h>, <nHei ght>, <oFont>, <.hscroll.>,;
<nC r Fore>, <nd rBack>, <oCursor>, <. pixel.>;
<cMsg>, <.update.> <{uWen}> <.|Center.>,;
<.IRight.> <.readonly.> <{uVvalid}>,;
[\{| nKey, nFlags, Self| <uChange>\}], <.I|Design.>,;
[<.I NoBorder.>], [<.INoVScroll.>] )

Comando

@nRow, nCol GET oGet VAR uVar
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
MULTI LI NE, MEMO, TEXT
COLOR, COLCRS nd r For e[, nd r Back]
SI ZE nWdth, nHei ght
FONT oFont
HSCRCOLL
CURSOR oCur sor
Pl XEL
MESSAGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
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CENTER, CENTERED

Rl GHT

READONLY, NO MODI FY
VALID uVvalid

ON CHANGE uChange
DESI GN

NO BORDER, NOBORDER
NO VSCROLL

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidén. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP

MEMO se utiliza en el control para indicar que ha de editarse un campo memo o
una variable de texto largo

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcion que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DROP

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta cladusula, todo sera en pixels

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().
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VALID es la funciéon que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE GET [ <oCet> VAR ] <uVar> ;

=> ,
[ <0CGet> :=] TMultiGet():ReDefine( <nld> bSETGET(<uVar>), ;

[

[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[

<nmeno: MULTILINE, MEMO, TEXT> ] ;
ID <nld>] ;

<dlg: OF, WNDOW DIALOG> <oDig> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP I D> <nHel pld> ] ;
<col or: COLOR COLORS> <nd rFore> [,<nC rBack>] ] ;
FONT <oFont> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

VWHEN <uWhen> ] ;

<readonly: READONLY, NO MODI FY> ] ;
VALID <uvalid> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;

<oDl g>, <nHel pld> <ndrFore> <nCrBack> <oFont>, <oCursor>,;
<cMsg>, <.update.> <{uWen}> <. readonly.> <{uValid}>,;
[\{| nKey, nFlags, Self| <uChange>\}] )

Workshop

Definir en las caracteristicas del recursos Want return para que admita la tecla de
retorno y haga una nueva linea.

Comando

REDEFI NE GET oGet VAR uVar
MULTI LI NE, MEMO, TEXT

IDnld

OF, WNDOW DI ALOG oDl g
HELPI D, HELP ID nHel pld
COLOR, COLCRS nC rFore [, nd rBack]
FONT oFont
CURSOR oCur sor
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IVESSACGE cMsg
UPDATE

VWHEN uWhen
READONLY, NO MODI FY
VALID uVvalid

ON CHANGE uChange

Clausulas

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HELP
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MEMO se utiliza en el control para indicar que ha de editarse un campo memo o
una variable de texto largo

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DROP

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versiébn en DOS

Ejemplos

Trucos
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Conclusién
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GROUPS

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcomuand @<nTop>, <nLeft> [ GROUP <oG oup> ] TO <nBottonr, <nR ght > ;
<l abel : LABEL, PROWT> <clLabel > ] ;

OF <oWwd> ] ;

COLOR <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;

<lI Pi xel: PIXEL>] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

——————

=> ,
[ <oGoup> :=] TGoup(): New <nTop> <nLeft>, <nBotton®, <nRi ght>,;
<cLabel >, <oWwhd>, <nC rFore>, <nC rBack>, <.|Pixel.>,;
[<.|Design.>] )

Comando

@nTop, nLeft GROUP oGroup TO nBottom nRi ght
LABEL, PROVPT clLabel
OF oWwd
COLOR nd r For e[, nd r Back]
Pl XEL
DESI GN

Clausulas

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE GROUP [ <oG oup> ] ;
[ <l abel : LABEL, PROWPT> <clLabel > ] ;
[ ID<nld> ]
[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;
[ COLOR <nC rFore> [,<nd rBack>] ] ;
=> ;
[ <oGoup> :=1] TGoup():ReDefine( <nld> <cLabel> <oWd>,;

Pag. 169



ARG-FIVEWIN

GROUPS

<nC r Fore>, <nd rBack> )

Workshop

Comando

REDEFI NE GROUP oG oup
LABEL, PROVPT clLabel
IDnld
OF, WNDOW DI ALOG ownd
COLOR nd r For e[, nd r Back]

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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ICONS

Concepto

Los iconos se comportan como un elemento grafico de resulucion fija (32x32 pixels)
y cualquier profundidad de color. Se pueden poner en cualquier parte de la ventana o caja
de didlogo. Se puede utilizar como un botén gracias a la clausula ON CLIC.

Este tipo de objeto solo maneja iconos de ficheros o recursos, pero no BMP, JPG,
cursores, etc.

Aungue al disefiar el icono, en la paleta de colores existe el “transparente”,
posteriormente no se utiliza en tiempo de ejecucion.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand @ <nRow>, <nCol > | CON [ <olcon> ] ;

<resource: NAME, RESOURCE, RESNAME> <cResNane> ] ;
<file: FILE, FILENAME, DI SK> <clcoFile>] ;

<bor der: BORDER> | ;

ON CLICK <udick>1 ;

<of: OF, WNDOW DI ALOG> <owhd> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

VWHEN <uWen> ] ;

COLOR <nC rFore> [, <nC rBack>] ] ;

— e ——

=> ,
[ <olcon> :=1] Tlcon(): Newm <nRow>, <nCol >, <cResNane>,;
<clcoFile> <.border.> <{udick}> <oWd> <. update.>,;
<{uwhen}>, <ndrFore> <ndrBack> )

Comando

@nRow, nCol | CON ol con
NAVE, RESOURCE, RESNAME cResNane
FILE, FILENAVME, DI SK clcoFile
BORDER
ON CLICK udick
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
UPDATE
VWHEN uWhen
COLOR nd r For e[, nd r Back]
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Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidén. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

BORDER indica que saque un rectdngulo marcando el borde del control en
funcion de SIZE.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

FILE indica el fichero relacionado con el control.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CLICK

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE | CON <ol con> ;
[ <resource: NAVE, RESOURCE, RESNAME> <cResNane> | ;
[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <clcoFile>] ;
[ WHEN <WhenFunc> ] ;
=> ,

<olcon> := Tlcon(): New ,, <cResNane>, <clcoFile> <{WenFunc}> )

#xcommand REDEFI NE | CON <ol con> ;
[ ID<nld>] ;
<resource: NAME, RESOURCE, RESNAME> <cResNane> ] ;
<file: FILE, FILENAME, DI SK> <clcoFile>] ;
ON CLICK <udick>1 ;
<of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;
<updat e: UPDATE> ] ;
VWHEN <uWhen> ] ;

— e ——

=> ,
[ <olcon> :=1]1 Tlcon(): ReDefine( <nld> <cResNane>, <clcoFile>,;
<{udick}> <. update.> <oWd> <{uWen}> )
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Workshop

Como la clase Ticon no dispone de herramienta propia en el workshop, se recurre
al control genérico que se representa con una llave. En la ventana que se nos abre (New
custon control), en Class poner Tlcon y pulsar OK o Intro. El resto es como con otros
controles del WS.

Lo dicho anteriormente crea el objeto, pero hay que suministrarle el propio icono,
es decir, el dibujito. Para ello se pueden seguir dos caminos:

Crear el icono desde cero, definiéndolo y dibujandolo directamente con el WS.
Importar un icono ya generado y presente en un fichero.

Vamos a ver la segunda, puesto que normalmente todos tenemos herramientas de
dibujo mas potentes que las del WS.

Para importar, seguir los siguientes pasos:
1. Abrir un proyecto para poder tener todas las opciones marcadas.
2. Enlaopcién File del mend, seleccionar la opcion Add to project...

|Eile Edit Bezource Miew Window Help

MNew project...
Open project...

Save project
Save file az...
Cloze all

Add to project...
B e e from prajest

FPreferences...

Irnztall cantral ibrany...
B emave contial libnan..

E xit

3. Aparecera una ventana como la siguiente:
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ICONS

Add hle to project

File name |=.ico

File type |IEEI icon image

The resource in
thiz file will be

| tutor.rc

placed in

Path c:\iw20hicons

Filez Directonies
alert.ico = i
azzist.ico | =] 2
autolay.ico =
bag.ico =0
bitrap.ico =] E
Blue.ico = F
boak.ico =G
boaoks.ico =] K
browse.ico =]
carico i =0

4. Elegir el icono que se quiera. Lamentablemente no se puede ver antes se
seleccionar, de modo que tenemos que saber de antemano el que queremos.

5. En la ventana de recursos aparecera bajo el grupo ICON, el icono recién
importado. Si nos ponemos en él aparecera a la derecha de una forma similar a

esta:

E tutor.rc
DIALOG
DIALOG_T 1)
ICOM
ICOM_1 1]

4 |

ull

IS [=] E3

6. Una vez en el proyecto podemos trabajarlo. Haciendo doble click, podemos
editarlo, etc.
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% Resource Workshop - tutor.ic

File Edt BResouce Wiew Test Optionz |con Window Help

\CON - ICON_1 =1 I e |
BN =1 ICOM : ICON_1 32X 32 16 Colors =] E3

Transparent Ioverted . =

y Colors
FG

BG
Transparent Inverted

FPen w -72 w182 R: 286 G: 255 B: 255 Palette Index: -

Comando

DEFI NE | CON ol con
NAVE, RESOURCE, RESNAME cResName
FI LE, FILENAME, DI SK clcoFile
VWHEN WhenFunc

REDEFI NE | CON ol con
ID nld
NAVE, RESOURCE, RESNAME cResName
FILE, FILENAME, DI SK clcoFile
ON CLICK udick
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
UPDATE
VHEN uWhen

Clausulas

FILE indica el fichero relacionado con el control.
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.
NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CLICK

Pag. 175



ARG-FIVEWIN ICONS

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Si se crea el icono con recursos y estos se ponen en el ejecutable, se pueden ver
con las propiedades del enlace directo del escritorio, en la opcidon de cambiar icono.

Propiedades de Clientes

General Acceso directo |

‘! Clientes

Tipo de desting: Ap

Cambiar icono

MHaombre de archiva:

Ubicaciar:  CLIEM | EE RN =W

Destino: IG:'\EL lcono actual:

Iniciar en; IE

Tecla de matado [p);
abreviado: I_

Ejecutar: IE

2]
| Aceptar I Cancelar | Eﬁaminar...l

Conclusion
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IDLEACTION

IDLEACTION

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand SET | DLEACTI ON TO <ul dl eAction> => Setldl eAction( <{uldleAction}>)

Comando

Ejemplos
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IMAGEN

IMAGEN

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > | MAGE [ <oBmp> ] ;

<scroll: SCROLL> ]
<adj ust: ADJUST> ]
CURSOR <oCursor> ]
<pi xel : PI XEL> ]
MESSAGE <cMsg> ]
<updat e: UPDATE> ]
WHEN <uWhen> ] ;

VALID <uvValid> ] ;

e e B B e B B e e L e e e R e K K |

:>;

[ <oBmp> : =1 TInmage(): New( <nRow>,
<cResNane>, <cBnpFile>,
[\{ | nRow, nCol , nKeyFI ags|
[\{ | nRow, nCol , nKeyFI ags|

<l Desi gn: DESI G\> ]

<.adjust.>, <oCursor>,

<{uVen}>, <. pixel.>

<resource: NAME, RESNAME, RESOURCE> <cResNane> ]
<file: FILENAME, FILE, DI SK> <cBmpFile>] ;
<NoBor der : NOBORDER, NO BORDER> ]
SI ZE <nW dt h>, <nHeight>] ;
<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;

<Idick: ON CLICK, ON LEFT CLICK> <uLdick>1] ;
<rCick: ON RIGHT CLICK> <uRdick>1] ;

<nCol >, <nW dt h>,
<. NoBor der .
<uLdick>\} 1,;
<uRClick>\} ], <.scroll.>

>, <oWd>, ;

<cMsg>, <.update.>,;

<{uVval i d} >,

Comando

@nRow, nCol | MAGE oBnp

NAME, RESNAME, RESOURCE cResNane

FI LENAME, FILE, DISK cBnpFile
NOBORDER, NO BORDER

SI ZE nW dt h, nHei ght

OF, WNDOW DI ALOG oWwhd

ON CLICK, ON LEFT CLICK uLdick

ON RI GHT CLICK uRCd i ck
SCROLL

ADJUST

CURSOR oCur sor

Pl XEL

MESSAGE cMsg

UPDATE

VHEN uWhen

VALI D uVval id

DESI GN

<.l Design.>)

<nHei ght >, ;
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Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicidén. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicion del control.
CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FILE indica el fichero relacionado con el control.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME
NOBORDER

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CLICK
ON RIGHT CLICK

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

SCROLL

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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LISTBOX

Concepto

Puesto que el control LISTBOX genera dos funciones distintas, el preprocesador al
ver que se incluye o no las claiusulas PROMPT o FIELDS, gerera un codigo llamando a
una funcién o a otra. Estas funciones generadas por el preprocesador corresponderan a la
clase TListBox o TWBrowse. Ahora vamos a ver el control que genera TListBox.

Si controlas los colores de texto, de fondo y ademas incluyes iconos, podras hacer
listas muy llamativas.

Entre las caracteristicas de este control podemos destacar:
Posibilidad de incorporar imagenes graficas a cada elemento de la lista.
Seleccion de multiples elementos.
Posibilidad de afadir o borrar elementos.
Busqueda “sensitiva” al pulsar la primera letra del elemento a buscar.

Posibilidad de indicar el primer elemento seleccionado.

Por programa...

fivewin.ch

#xcomuand @ <nRow>, <nCol > LI STBOX [ <oLbx> VAR ] <cnVar> ;
<itens: PROWTS, |TEMS> <alist> ] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;

ON [ LEFT ] DBLCLICK <uLDoldick> ] ;

<of: OF, WNDOW DI ALOG > <oWwhd> ] ;

VALID <uvValid>] ;

<col or: COLOR COLORS> <nd rFore> [,<nC rBack>] ] ;
<pi xel : Pl XEL> ] ;

<design: DESIG\N> | ;

FONT <oFont> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

VWHEN <uWen> ] ;

Bl TMAPS <aBitmaps> | ;

ON DRAW TEM <uBmpSel ect> ] ;

<mul ti: MJLTI, MILTIPLE, MILTISEL> ] ;
<sort: SORT> ] ;

L L B B B B B e L e B e R R e K B |

=> ,

[ <oLbx> :=1 TListBox(): New <nRow>, <nCol>, bSETCET(<cnVar>), ;
<aLi st>, <nWdth>, <nHei ght>, <{uChange}>, <oWhd>, <{uVvalid}>,;
<nC r Fore>, <nd rBack>, <.pixel.> <. design.> <{uLDbldick}>,;
<oFont >, <cMsg>, <.update.> <{uWen}>, <aBitmaps>,;
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[{Inlten <uBmpSel ect>}], <.multi.> < sort.>)

Comando

@ nRow, nCol LI STBOX olLbx
VAR cnVar
PROVWPTS, | TEMS alLi st
SI ZE nW dt h, nHei ght
ON CHANGE uChange
ON [ LEFT ] DBLCLICK ulLDbl dick
OF, WNDOW DI ALOG oWd
VALID uVvalid
COLOR, COLCRS nd r For e[, nd r Back]
Pl XEL
DESI GN
FONT oFont
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
Bl TMAPS aBi t maps
ON DRAW TEM uBnpSel ect
MULTI, MULTIPLE, MJLTI SEL
SORT

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.

BITMAPS matriz de ficheros BMP a mostrar junto a cada elemento.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

MULTI, MULTIPLE, MULTISEL permite realizar multiples selecciones.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.
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ON CHANGE indica la funcion que se ejecutara cada vez que se cambie el
elemento seleccionado.

ON DBLCLICK funcién a ejecutar cuando se hace doble click sobre un
elemento.

ON DRAWITEN funcién a ejecutar antes de mostrar cada BMP en cada linea.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT,ITEMS seguidas de la matriz literal o el nombre de la variable que la
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

SORT los elementos de la matriz se ordenan antes de ser visualizados. Esto
evita tener que hacerlo nosostros en el programa con asort().

TITLE

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control. Puede ser caracter (se almacenara el
texto seleccionado) o numérica (se almacenara la posicion del elemento
seleccionado)

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE LI STBOX [ <oLbx> VAR ] <cnVar> ;
<itens: PROWTS, |TEMS> <altens> ] ;
<files: FILES, FILESPEC> <cFileSpec> ] ;
ID <nld>] ;

ON CHANGE <uChange,...> 1] ;

ON [ LEFT ] DBLCLICK <uLDbldick>] ;
<of: OF, WNDOW DI ALCG > <oWd> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP I D> <nHel pld> ] ;
VALID <uvalid>] ;

<col or: COLOR COLORS> <nd rFore> [,<nC rBack>] ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;

<update: UPDATE> ] ;

VWHEN <uWhen> ] ;

— e e e e —
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[ BITMAPS <acBitmaps> ] ;
[ ON DRAW TEM <uBnpSel ect > | ;
=> ,
[ <oLbx> := 1 TListBox(): ReDefine( <nld> bSETCGET(<cnVar>), <altens>,;
[\{]| <uChange>\}], <oWwhd>, <nHel pld>, <acBitnaps>,;
<{uValid}>, <cFileSpec> <ndrFore> <nd rBack>,;
<{uLDbl Cdick}> <cMsg> <. update.> <{uWwen}>,;
[{|nltem <uBnpSel ect>}] )

Workshop

El control Listbox ... ltems cuenta con su propio icono en la caja de herramientas de
Workshop, representado por una caja blanca con una barra de scroll a la derecha.

Una vez marcado el control sobre la caja de dialogo, si hacemos doble clic nos
aparece la ventana de propiedades:

List box style
Caption Lizt box
| 4 Temt ¥ Notify ™ I
| Multiple zelect
Control 1D
i Don't redraw
[110 |
_ Tab stops
Attributes __ Integral height xgan.:3|
v/ Tabstop | Group v Visible

Muilti coluin
_ | Dizabled | Bouder
Paszz keybhoard input

Seroll bar Owner drawing _: Extend zelect
v ¥ertical i Has strings
Horizontal > Fived :
—| Horizonta ) ke _: Scroll bar alwapz ? Help
 Wanable

donde cada apartado significa:,

Attributes: Los controles del tipo Listbox cuenta con todos los atributos comunes a
la mayoria de los controles y que ya hemos estudiado en anteriores capitulos del manual.

Scroll Bar: Inicialmente, este tipo de controles sélo maneja la barra de Scroll
vertical. En caso de desmarcar esta opcion, la barra de Scroll no aparecera nunca, ni
siquiera en el caso de que los elementos del array sobrepasen el espacio reservado en
pantalla para el control, y sélo podremos desplazarnos utilizando las teclas del cursor.

Owner Drawing: Esta propiedad nos permite indicar a windows si el control es
redibujado directamente por windows o por nuestra aplicacion. Cuando incorporamos
bitmaps a un ListBox, éste ha de ser controlado directamente por la aplicacion.
De tal forma, si queremos incliur bitmaps, sera necesario marcar la opcion "Fixed". Si el
Listbox solo va a contener texto hemos de marcar la opcién "Not owner draw".
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Los estilos aplicables a Listbox son:
Sort: Los elementos del array se mostraran ordenados alfabéticamente.

Multiple Select: Permite la seleccion sumultanea de mas de un elemento del
listbox.

Integral Height: Impide que el Gltimo elemento visible del Listbox se muestre
parcialmente, redimensionando autométicamente el Listbox hasta hacerlo
desaparecer.

=== Drive A {-=|| Drive A

IE Drive C: E Drive C:

Drive D: Drive D:

=l - .

Integral Height Integral Height
Desactivado Activado

Extend Select: Este atributo activa es sistema de seleccién extendida de
windows con las siguientes caracteristicas:

- Posibilidad de seleccionar elementos correlativos arrastrando el raton
sobre ellos.

- Seleccion de multiples elementos manteniendo pulsada la tecla control.

- Seleccion de un rango de elementos manteniendo pulsada la tecla
mayusculas.
Para el correcto funcionamiento de este atributo, siempre lo
seleccionaremos acompafiado de la opcién "Multiple Select" indicada mas
arriba.

Scroll bar Allways: Nuestro Listbox siempre mostrard la barra de
desplazamiento vertical. En el caso de que todos los elementos del Listbox quepan
dentro del control, la barra de scroll se mostrara desactivada. Légicamente, para que
este atributo funcione, tiene que estar activada la barra de scroll vertical del grupo
"Scroll Bar"

Drive A il
Drive C:

Dnve D:

Drive E:

Drive F:

Drive @:

Drive H:

Ram Dnve

Met Drive

"

"Scroll bar allways" aplicado a un listbox
donde se pueden visualizar todos sus elementos

Comando
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REDEFI NE LI STBOX olLbx
VAR cnVar
PROVPTS, | TEMS altens
FI LES, FILESPEC cFil eSpec
ID nld
ON CHANGE uChange, . ..
ON [ LEFT ] DBLCLICK uLDbl dick
OF, WNDOW DI ALOG oWd
HELPI D, HELP I D nHel pld
VALID uVvalid
COLOR, COLORS nd r For e[, nd r Back]
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
Bl TMAPS acBi t naps
ON DRAW TEM uBnpSel ect

Clausulas

ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.

BITMAPS matriz de ficheros BMP a mostrar junto a cada elemento.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.

FILES indica la mascara a utilizar si deseamos cargar nuestra matriz con los
ficheros existentes en un directorio, por ejemplo “C:\*.BAT".

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

HEAD indica el texto o textos que iran en la cabecera.
HELPID
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcion que se ejecutara cada vez que se cambie el
elemento seleccionado.

ON DBLCLICK funcién a ejecutar cuando se hace doble click sobre un
elemento.

ON DRAWITEN funcién a ejecutar antes de mostrar cada BMP en cada linea.

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.
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TITLE

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Programacion

INCLUIR BITMAPS EN LISTBOX

Como hemos comentado anteriormente, Fivewin nos ofrece la posibilidad de
incorporar imagenes bitmap a los elementos de un control ListBox. Veamos con mas
detalle cémo hacerlo:

Las imégenes bitmap pueden ser tanto ficheros .BMP independientes, como bitmap
almacenados en un archivo de recursos RC o DLL.

Un ListBox con imagenes asociadas ha de poseer obligatoriamente el estilo
LBS OWNERDRAWEFIXED. Asi, si estamos definiendo el control desde cédigo fuente, el
propio Fivewin se encargara de aplicar este estilo; por el contrario, si lo redefinimos desde
recursos, seremos nosotros los encargados de aplicar dicho estilo a través de la opcién
"Owner Drawing / Fixed" del control LISTBOX de Workshop.

La incorporacion de los bitmap al ListBox se realiza mediante la clausula BITMAP
del control, la cual contiene un vector con los iconos correspondientes a cada elemento
del array.

REDEFI NE LI STBOX oLbx VAR cDrive ;
ID 101 CF oD g ;

I TEMS { "A", "B:" , "C", "D" } ;
BI TMAPS { "Fl oppy",

" Fl oppy”,

" ;

"C\Cd. Bmp" }
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Resultado:
=I5 =
(= B:
=l c:
D:
=

Siendo, en este caso, “Floppy” y “Hd” recursos almacenados en un recurso DLL y
CD.BMP un fichero independiente ubicado en el directorio raiz.

Dado que el estilo LBS OWNERDRAWFIXED cede al programa la
responsabilidad de actualizar el ListBox, Fivewin nos ofrece la clausula ON DRAWITEM, a
través de la cual podemos decidir qué elemento del vector de bitmaps va a ser mostrado
junto a cada elemento del array PROMPT.

ON DRAWITEM se evaliua de forma automatica cada vez que se refresca el
ListBox, asi como cada vez que hacemos un scroll dentro del control.

ON DRAWITEM recibe de forma implicita el pardmetro nltem, que es la posicién
dentro del array ITEMS que estamos evaluando, y retorna el indice correspondiente al
bitmap a mostrar para dicho item.

Veamos un ejemplo:

REDEFI NE LI STBOX oLbx VAR cDrive ;
ID 101 OF oD g ;
I TEMS { "A", "B:" , "C", "D" } ;
Bl TMAPS { “Floppy“,

"C: \cd bmp }
ON DRAW TEM Ponl cono( nltem obe )

Function Ponlcono( nltem oLbx )
Local nSel eccion

Local Drive := olLbx:altems[ nltem!
DO CASE
CASE Drive = "A'" .or. Drive = "B:"
nSel eccion := 1
CASE Drive = "C "
nSel eccion := 2
OTHERW SE
nSel eccion := 3
ENDCASE

Ret urn nSel ecci on
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DANDO COLOR AL LISBOX ... ITEMS

Al igual que con el resto de los controles aportados por Fivewin, en un ListBox
contamos con una serie de propiedades y métodos que nos permiten modificar los colores
asociados por defecto al control.

En un ListBox podemos modificar:

- El color de fondo del ListBox ( Método Setcolor( NIL, nColorFondo) )
- El color fondo de los elementos ( Propiedad nClrPane )

- El color del texto de los elementos ( Propiedad nClrText )

No podemos modificar:

- El color de la barra de seleccion

- El color del texto del elemento seleccionado.

Realmente, los dos colores anteriores que no podemos modificar desde Fivewin,
vienen determinados por las propiedades del sistema de Windows (Panel de control /
Pantalla / Apariencia / Elemento / Elementos seleccionados )

A la hora de establecer los colores del ListBox es importante mantener el orden
arriba indicado, pues de lo contrario los resultados pueden no ser los deseados como
puede apreciarse en estos dos ejemplos.

REDEFI NE LI STBOX olLbx

oLbx: Set Col or ( NIL, nRgb(0,0,128 ) )
oLbx: nC rPane := nRgb( 128, 0, 0)
oLbx: nC r Text := nRgb( 0,128,0 )

REDEFI NE LI STBOX olLbx

oLbx: nC rPane := nRgb( 128, 0, 0)
oLbx: nd r Text nRgb( 0, 128,0 )
oLbx: Set Col or ( NIL, nRgb(0,0,128 ) )

Trucos

Cuando incorporamos bitmaps a nuestros ListBox es recomendable procurar que
todos ellos tengan el mismo tamafio. De lo contrario Fivewin tomara como medida de
referencia el tamafio del primer bitmap mostrado. Si existe otro bitmap de mayor tamafo,
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tendremos que ajustar manualmente las propiedades nBmpHeight y nBmpWidth con los
valores del bitmap mas grande, o de lo contrario obtendremos unos resultados no
deseados

[ 1 salir B[ sair [~
F==hrir == Abrir
% Imprimir % Imprimir
ListBox ... Items ListBox ... Items
sin ajustar ajustando
la propiedad la propiedad
nBmpWidth nBmpWidth :== 58

Si deseamos confeccionar un ListBox en el que solo aparezcan bitmaps, solo
tenemos que indicar en la clausula ITEMS un array con tantos elementos nulos o vacios
como bitmaps queramos mostrar.

REDEFI NE LI STBOX oLbx VAR cDrive ;
ID 101 CF oD g ;
ITEMS { NIL, NIL , NIL} ;
BITMAPS { "Salir", ;

"Abrir",
“Inmprimr" }
3 -]
%
&
Conclusién
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MENU

Concepto

Bajo el concepto de MENU se encuentran varios comandos que por su afinidad
vamos a ver todos juntos. MENU, MENUITEM, MRU, SEPARATOR, ENDMENU,
SYSMENU y ENDSYSMENU.

MENU consiste en una barra horizontal en la parte superior de la ventana, en la
gue se desplegan de forma emergente unos submends verticales. Cada una de las
opciones pueden tener una accion en el programa o bien otro submenu con nuevas
opciones, que a su vez pueden hacer lo mismo. Por cada MENU ha de haber al mismo
nivel un comando ENDMENU (similar a do while con enddo, o for y next, etc.)

MENUITEM es cada opcion de un MENU. Un MENUITEM puede tener como
opciébn otro MENU que a su vez tiene MENUITEM. Como cada MENUITEM es
independiente, no exite un ENDMENU.

En cada MENUITEM se puede poner:
Una marca v de activacion.
Un dibujo.
Una accion asociada.
Teclas aceleradoras.
Opciones habilitadas o deshabilidadas

Como se puede ver el ejemplo de menl de la pagina @#@, normalmente las
opciones estaran en una funcion propia que es llamada desde el comando de definicidén
de la ventana del tipo:

DEFI NE W NDOA5S oWwhd TI TLE ‘ Gesti 6n de Stock’ MENU funci onnenu()

El objeto MENUITEM es opcional para hacer las funciones basicas, pero es
imprescindible si se quiere posteriormente trabajar con las variables de instancia y
métodos de este objeto.

SYSMENU se utiliza para modificar el menu del sistema. Este menud se visualiza
cuando se pincha en el pequefio icono que hay a la izquierda en la barra superior de la
ventana. Normalmente ya tiene unas opciones por defecto como minimizar, maximizar,
slir, etc. Con este comando lo que se hace es afadir opciones a este menu.

MENU FLOTANTE...
MENU DE HERRAMIENTAS...
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Por programa...

Practicamente sera la Unica forma de utilizar los menus. Por recursos es mas
complicado y no merece la pena.

menu.ch

#xcommand MENU [ <oQbj Menu> | ;
[ <popup: POPUP> ] ;
=> ,
[ <oQbj Menu> : =1 MenuBegi n( <.popup.>)

#xcommand MENU TEM [ <oMenul tem> PROVWPT ]| [ <cPronpt>] ;
MESSAGE <cMsg> ]| ;

<checked: CHECK, CHECKED, MARK> | ;

<enabl e: ENABLED, DI SABLED> | ;

<file: FILE, FILENAVE, DI SK> <cBmpFile> ] ;
<resource: RESOURCE, RESNAME, NAME> <cResNane> ] ;
ACTI ON <uAction,...>] ;

BLOCK <bAction> ] ;

<of: OF, MENU, SYSMENU> <oMenu> ] ;
ACCELERATOR <nState>, <nVirtKey> ] ;

<hel p: HELP> ] ;

<Hel pl d: HELP I D, HELPID> <nHel pld> ] ;
WHEN <uWhen> ] ;

<break: BREAK> | ;

L e B B B B e E e e e e R R |

[ <oMenultens : =] MenuAddlten( <cPronpt>, <cMsg>,;
<.checked. >, [ Upper(<(enable)>) == "ENABLED' ],;
[\{] oMenul tem <uAction>\}],;
<cBnpFi | e>, <cResNane>, <oMenu>, <bAction>, <nState>, <nVirtKey>,;
<. hel p.>, <nHel pld> [<{uWen}>], < break.>)

#xcomand MRU <oM u> ;

<Ini: IN, N NAVE, FILENAME, NAME, DISK> <clniFile>] ;
SECTI ON <cSection> ] ;

<size: SIZE, |TEMS> <nltens> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

ACTI ON <uAction> ] ;

— e —

<oMu> := TMu(): New <clniFile> <cSection> <nltens> <cMg>,;
[{| cMultem oMenul tenf <uAction>}] )

#xcommand SEPARATOR [ <oMenul tenp] => [ <oMenultene: =] MenuAddltem()

#xcommand ENDVENU => MenuEnd()

#xcomuand REDEFI NE SYSMENU [ <oMenu>] ;
[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;
=> ,
[ <oMenu> : =] MenuBegin( .f., .t., <oWwhd> )

#xcommand ENDSYSMVENU => MenuEnd()
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Comandos

MENU [ <oQnj Menu> ] [ <popup: POPUP> | ;

VENUI TEM oMenul t em PROVPT cPronpt ;
MESSACGE cMsg ;
CHECK, CHECKED, NARK ;
ENABLED, DI SABLED ;
FI LE, FILENAME, DI SK cBnpFile ;
RESOURCE, RESNAME, NAME cResNane ;
ACTI ON uAction,... ;
BLOCK bAction ;
OF, MENU, SYSMENU oMenu ;
ACCELERATOR nState, nVirtKey ;
HELP ;
HELP I D, HELPID nHel pld ;
VWHEN uWhen ;
BREAK

MRU oMu ;
INl, ININAME, FILENAME, NAME, DISK clniFile ;
SECTI ON cSection ;
SI ZE, | TEMS nltens ;
MESSACGE cMsg ;
ACTI ON uAction ;

SEPARATOR oMenul tem

ENDIVENU

REDEFI NE SYSMENU oMenu ;
OF, WNDOW DI ALOG> oWwid ;

ENDSYSMENU

Clausulas

ACELERATOR.-

ACTION.- Indicar la accién a ejecutar cuando se pulsa en la opcion.
Normalmente serd una funcién. Recuerda que se pueden encadenar
funciones y/o acciones separandolas por comas y encerrando todo entre
paréntesis. Si se quiere ejecutar un codeblock ver BLOCK.

BLOCK.- Hace lo mismo que accién pero con codeblock en lugar de
funciones. Las clausulas ACTION y BLOCK son excluyentes.

BREAK.-

CHECK.- Hace que aparezca el signo » en la opcion. Solo funciona el los
submenus. NO funciona en el primer nivel, es decir, el del menua horizontal.
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ENABLED / DISABLED.- Activa o desactiva la opcién. Por defecto estara
activada. Cuando se desactiva aparece el texto en gris y como es légico no
se puede pinchar sobre él.

FILE.- Se utiliza para indicar el fichero de un BMP

HELP.- Esta clausula hace que la opcion se separe de las demés y
aparezca a la derecha de la barra. Los MENUITEM que se escriban en el
programa a continuacion, apareceran a la derecha de éste.

HELPID.-
MESSAGE.-
OF.-

PROMPT.- Indica el texto que aparecera como opcion. En el texto se puede
poner el signo & precediendo a una letra para formar una via rapida, como
por ejemplo, &Clientes, aparecerd como Clientes y se activara al pulsar Alt-
C

RESOURCE.- Si ha de visualizarse un BMP almacenado en recursos,
indicar el nombre

WHEN.-

Ejemplos

Reproduzco parte del ejemplo de la pagina @#@

| ocal oBru

| ocal oMenusys

DEFI NE BRUSH oBru STYLE BRI CKS
DEFI NE W NDOW oWwhd TI TLE ' TUTOR 01_01' BRUSH oBru MENU nenu()
REDEFI NE SYSMENU oMenusys OF oWid

SEPARATOR

MENUI TEM ‘ Cual qui er cosa’ SYSMENU oMenusys

ENDSYSMENU
SET MESSAGE

OF oWwd TO ' Tutorial' CLOCK DATE KEYBOARD

ACTI VATE W NDOW owWwhd MAXI M ZED ON I NI T di al ogo()

return NI L

/****************************

MENU
*/

static function Menu

| ocal oMenu

VENU oMenu
MENUI TEM ' &Ar chi vos'
VENU
MENUI TEM ' &Enpr esa’ ACTI ON nsgi nf o(' Enpresa’)
MENUI TEM ' &Fi cher os' ACTI ON nsgi nf o(' Fi cheros')
SEPARATOR

MENUI TEM ' &Sal i da' ;

ENDIVENU

ACTION I f( MsgYesNo( oentoansi (""" Desea term nar ?")
,oentoansi ("Elija opcion SI/NOJO) ), owd: End(),) ;
MESSACE ' Sal i da del prograna'
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MENUI TEM ' &C i ent es'
MENU
MENUI TEM ' &For nul ari o'
MENUI TEM ' &Li st ado’
ENDIVENU

MENUl TEM ' &t i | i dades’
MVENU
MENUI TEM ' &Cal cul ador a' ACTI ON W nExec(' Cal c')
MENUI TEM ' &W i te' ACTI ON W nExec(' Wite")
ENDVENU

MENUI TEM ' &Ayuda’

MVENU
MENUI TEM ' &Ayuda’ ACTI ON nsgi nf o(' Ayuda' ) MESSACGE ' Ayuda'
MENUI TEM ' &Acer ca de' ACTI ON nsgi nfo(' Acerca de')

ENDVENU

ENDVENU

return oMenu

Como se puede apreciar en la funcién raiz, se ha puesto un modificador al menu
del sistema.

Por recursos...

No se utiliza practicamente, de modo que solo pondré lo que ya esta en menu.ch

menu.ch

#xcommand DEFI NE MENU <oMenu> ;
[ <res: RESOURCE, NAME, RESNAME> <cResNane> | ;
[ <popup: POPUP> | ;
=> ,

<oMenu> : = TMenu(): ReDefi ne( <cResNanme>, <.popup.> )

#xcomuand REDEFI NE MENU TEM [ <oMenul t en> PROVPT ] [<cPronpt>] ;
[ ID<nld> <of: OF, MENU> <oMenu> ] ;

ACTI ON <uAction> ] ;

BLOCK <bAction> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<checked: CHECK, CHECKED, MARK> ] ;

<enabl e: ENABLED, DI SABLED> | ;

<file: FILE, FILENAVE, DI SK> <cBmpFile>] ;

<resource: RESOURCE, RESNAME, NAME> <cResNane> ] ;

ACCELERATOR <nState>, <nVirtKey> ] ;

<Hel pl d: HELP I D, HELPID> <nHel pld> ] ;

WHEN <uWhen> ] ;

— e e e — —

=> ,
[ <oMenulten> :=] TMenulten(): ReDefine( <cPronpt>, <cMg>,;
<.checked. >, [ Upper(<(enable)>) == "ENABLED' ], <{uAction}>,;
<cBnpFi | e>, <cResNane>, <oMenu>, <bAction>, <nld>,;

<nState>, <nVirtKey>, <nHelpld> [<{uWen}>] )
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#xcomand DEFI NE MENU <oMenu> OF <oWhd> ;
=> ,
<oMenu> := TMenu(): New( .f., <oWhd> )

#xcommand SET MENU OF <oWhd> TO <oMenu> => <oWhd>: Set Menu( <oMenu> )

#xcommand ACTI VATE <nmenu: POPUP, MENU> <oMenu> ;
[ AT <nRow>, <nCol > ] ;
[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> | ;

,<oI\/Enu>:Activat e( <nRow>, <nCol >, <oWid> )
#xcomuand REDEFI NE SYSMENU [ <oMenu>] ;
[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWd> ]| ;
=>

i<ol\/Enu> :=] MenuBegin( .f., .t., <owd>)

#xcommand ENDSYSMVENU => MenuEnd()

Workshop

No se utiliza.

Comando

DEFI NE MENU oMenu ;
RESOURCE, NAME, RESNAME cResNane ;
POPUP

REDEFI NE MENUI TEM oMenul t em PROVPT cPronpt ;
IDnld ;
OF, MENU oMenu ;
ACTI ON uAction ;
BLOCK bAction ;
MESSAGE cMsg ;
CHECK, CHECKED, MNARK ;
ENABLED, DI SABLED ;
FI LE, FILENAVE, DI SK cBnpFile ;
RESOURCE, RESNAME, NAME cResNane ;
ACCELERATOR nState, nVirtKey ;
HELP I D, HELPID nHel pld ;
VWHEN uWhen

DEFI NE MENU oMenu OF oWhd

SET MENU OF owhd TO oMenu

ACTI VATE POPUP, MENU oMenu ;
AT nRow, nCol ;
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd
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REDEFI NE SYSMENU oMenu ;
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd

ENDSYSMENU

Clausulas

Ejemplos

Conclusién
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MESSAGE

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand SET MESSAGE [ OF <oWid> |

TO <cMsg> ] ;

<center: CENTER, CENTERED> ] ;

<clock: CLOCK, TIMe> ] ;

<date: DATE> ] ;

<kbd: KEYBOARD> | ;

FONT <oFont> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<nCrBack>1] ] ;
<inset: NO | NSET, NO NSET> ] ;

— e e — ——

=> ,
<oWhd>: oMsgBar := TMsgBar (): New( <oWhd>, <cMsg>, <.center.>,;
<.clock.> <.date.> <. kbd.>,;
<nC r Fore>, <nC rBack>, <oFont>,;
[!<.inset.>] )

Comando

SET MESSACE OF oWwid
TO cMsg
CENTER, CENTERED
CLOCK, TIME
DATE
KEYBOARD
FONT oFont
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]
NO I NSET, NO NSET

Clausulas

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch
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#xcommand DEFI NE MESSAGE [ BAR ] [<oMsg>] ;

OF <owd> ] ;

PROVPT <cMsg> | ;

<center: CENTER, CENTERED> ] ;

<clock: CLOCK, TIMe> ] ;

<date: DATE> ] ;

<kbd: KEYBOARD> | ;

FONT <oFont> ] ;

<color: COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<nCrBack>1] ] ;
<inset: NO | NSET, NO NSET> ] ;

— e — —

=> ,
[ <oMsg>: =] <oWhd>: oMsgBar D= TMsgBar () : New( <oWwhd>, <cMsg>,
<.center.>,;
<.clock.> <.date.> <. kbd.>,;
<nC r Fore>, <nC rBack>, <oFont>,;
[!<.inset.>] )

Workshop

Comando

DEFI NE MESSAGE [ BAR ] oMsg
OF oWwd
PROVPT <cMsg
CENTER, CENTERED
CLOCK, TIME
DATE
KEYBOARD
FONT oFont
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]
NO | NSET, NO NSET

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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METAFILE

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > METAFI LE [ <oMet a>] ;
[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <cMetaFile> ] ;
[ <dlg: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;
[ SIZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;
[ <color: COLOR, COLORS> <ndrFore> [,<nC rBack>] ] ;
=> ,
[<oMeta> : =] TMetaFile(): New <nRow>, <nCol >, <nWdth>, <nHeight>,;
<cMet aFi | e>, <oWhd>, <nCd rFore>, <nCd rBack> )

Comando

@nRow, nCol METAFILE oMeta
FI LE, FILENAME, DI SK cMetaFile
OF, WNDOW DI ALOG oWwhd
SI ZE nW dt h, nHei ght
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]

Clausulas

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE METAFI LE [ <oMet a>] ;
[ ID<nld>] ;
[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <cMetaFile> ] ;
[ <dlg: OF, WNDOW DI ALOG> <oWhd> ] ;
[ <color: COLOR, COLORS> <ndrFore> [,<nC rBack>] ] ;
=> ,
[ <oMeta> :=] TMetaFile(): Redefine( <nld> <cMetaFile> <oWd>,;
<nC r Fore>, <nd rBack> )
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METAFILE

Workshop

Comando

REDEFI NE VETAFI LE oMet a
IDnld
FI LE, FILENAME, DI SK cMetaFil e
OF, WNDOW DI ALOG oWhd
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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METER

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand @ <nRow>, <nCol > METER [ <oMeter> VAR ] <nActual > ;
TOTAL <nTotal > ] ;

S| ZE <nW dt h>, <nHei ght> ];

OF <owd> ] ;

<updat e: UPDATE > ] ;

<I Pixel: PIXEL > ] ;

FONT <oFont> ] ;

PROVMPT <cPronpt> ] ;

<l NoPer cent age: NOPERCENTACE > ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC rPane> <nCrText>] ;
BARCOLCR <nC rBar >, <nCrBText> ] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

— e e e — —

=> ,

[ <oMeter> :=1 TMeter(): New( <nRow>, <nCol > bSETCGET(<nActual >),;
<nTot al >, <oWhd>, <nWdth>, <nHei ght>, <. update. >,

<.|Pixel.> <oFont>, <cPronpt>, <.|NoPercentage.>,;

<nCd r Pane>, <nCdrText>, <nCdrBar>, <nCrBText>, <.|Design.>)

Comando

@ nRow, nCol NMETER oMet er
VAR nAct ual
TOTAL nTot al
SI ZE nWdth, <nHei ght
OF owd
UPDATE
Pl XEL
FONT oFont
PROVPT cPronpt
NOPERCENTAGE
COLOR, COLCORS nd rPane, ndrText
BARCOLOR nd rBar, nC rBText
DESI GN

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..
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BARCOLOR

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

NOPERCENTAJE

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color sera el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

TOTAL

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE METER [ <oMeter> VAR ] <nActual > ;
[ TOTAL <nTotal > ]
ID <nld>];
OF <oWwhd> ]
<updat e: UPDATE > ]
FONT <oFont> ] ;
PROWPT <cPronpt> ] ;
<l NoPer cent age: NOPERCENTAGE > | ;
<color: COLOR, COLORS> <ndrPane>, <nCrText> ]
BARCOLOR <nC rBar >, <nd rBText > ]

— e e — ——
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[ <oMeter> :=1 TMeter(): ReDefine( <nld> bSETGET(<nActual >),;
<nTot al >, <oWhd>, <. update. >, <oFont >, <cPronpt >,
<.| NoPer cent age. >, ;
<nCd r Pane>, <nCdrText>, <nCrBar>, <nCrBText> )

Workshop

Comando

REDEFI NE METER olMet er
VAR nAct ual
TOTAL nTot al
ID nld
OF owd
UPDATE
FONT oFont
PROVPT cPr onpt
NOPERCENTAGE
COLOR, COLORS nd rPane, ndrText
BARCOLOR nCl rBar, nd rBText

Clausulas

BARCOLOR

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

NOPERCENTAJE

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

TOTAL

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VAR es la variable asociada al control.
VERTICAL indica que el control se presentard en su version vertical

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Pag. 203



ARG-FIVEWIN METER

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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MSGITEM

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE MSGA TEM [ <oMsgl tens] ;

OF <oMsgBar> ] ;

PROWPT <cMsg> ] ;

SI ZE <nSi ze> | ;

FONT <oFont> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<nCrBack>1] ] ;
<bnp: BI TMAP, BI TMAPS> <cBitmapl> [, <cBitmap2> ] ] ;
ACTI ON <uAction> ] ;

TOOLTI P <cTool Tip> 1] ;

— e e — ——

=> ,
[ <oMsgl tenr: =] TMsglten(): New( <oMsgBar>, <cMsg>, <nSize>,;
<oFont >, <nCrFore>, <nCrBack>, .t.,;
[ <{uAction}>],;
[<cBitmapl>, <cBitmap2>], [<cTool Tip>] )

Comando

DEFI NE M5 TEM oMsgl t em
OF oMsgBar
PROVPT cMsg
SI ZE nSi ze
FONT oFont
COLOR, COLORS nd rFore[, nd rBack]
Bl TVAP, BI TMAPS cBit mapl[, cBit map2]
ACTI ON uAction
TOOLTI P cTool Tip

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nimeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones.
ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.
ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicion del control.

ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.
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BORDER indica que saque un rectdngulo marcando el borde del control en
funcion de SIZE.

BRUSH indica el objeto brocha que se utilizara como fondo del objeto.
BOX

BUTONSIZE es el tamafio del botén en pixels.

CANCEL permite al usuario cancelar la operacion del control.

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.
DEFINE

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

DLL indica el fichero DLL relacionado con el control.
FIELDS indica los campos que se utilizaran en el control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

FROM...TO... indica las coordenadas del rectangulo.

GROUP indica si pertenece a un grupo.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera.
HORIZONTAL indica si el control sera en su version horizontal.
HELP

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MEMO se utiliza en el control para indicar que ha de editarse un campo memo o
una variable de texto largo

MENU

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DRAWITEN
ON DROP
ON EDIT
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OPTION
PAGE
PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta cladusula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

RAISED
REDEFINE

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SELECT

SHADOW, SHADES indica que el texto tenga una pequefia sombra para similar
3D.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

TITLE
TOP/LEFT/RIGHT/BUTTOM/FLOAD

TOOTIP indica el pequefio texto de ayuda que sale junto al control al dener
unos segundos el cursor sobre él.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.
VERTICAL indica que el control se presentard en su version vertical

WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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PAGES

Concepto

Por recursos...

folder.ch

#xcommand REDEFI NE PAGES <oPag> ;

ID <nld>] ;

OF <owd> ] ;

DI ALOGS <Dl gNane, ...> ] ;
OPTION <nOption> 1] ;

ON CHANGE <uChange> ] ;
FONT <oFont> ] ;

— e ——

=> ,
<oPag> : = TPages(): Redefine( <nld> <oWd>, [{<D gNanme>}], <nQption>,;
[ bSETGET(<uChange>) ], <oFont> )

Workshop

Comando

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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PEN

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xconmand DEFI NE PEN <oPen> ;
[ STYLE <nStyl e> ]
[ WDTH <nWdth> ] ;
[ COLOR <nRGBCol or> 1 ;
[ <of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ]
=> ,
<oPen> := TPen(): New( <nStyle>, <nWdth> <nRGBCol or>, <oWd> )

#xcommand ACTI VATE PEN <oPen> => <oPen>: Acti vat e()

Comando

DEFI NE PEN oPen
STYLE nStyl e
W DTH nW dt h
COLOR nRGBCol or
OF, WNDOW DI ALOG oWhd

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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RADIO

RADIO

Concepto

El Radio Button forma un conjunto de dos o mas opciones de las que solo
podemos elegir una. La variable que se utiliza para controlar los Radio Button es una
variable numérica que presenta el nimero de la opcion elegida. Al activarse un Radio
button, la opcidn sefialada es la que corresponda al nimero contenido en la variable.

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>,

MESSAGE <cMsg> |
VWHEN <uWhen> ] ;

VALI D <uVal i d> ]

o e B B B B B B e e e B R |

<l Pi xel : PI XEL> ]
=>

<updat e: UPDATE> ] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;
<l Look3d: 3D, _3D>] ;

<nCol > RADI O [ <oRadMenu> VAR ] <nVar> ;
<prm PROWT, |TEM5> <cltens,...> 1] ;

<of: OF, WNDOW DI ALOG> <owhd> ] ;

<hel p: HELPI D, HELP I D> <nHel pld,...> ] ;
<change: ON CLI CK, ON CHANGE> <uChange> ] ;
COLOR <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;

i <oRadMenu> : =] TRadMenu(): New( <nRow>, <nCol >, {<cltens>},;

[ bSETGET(<nVar >)],

<owrd>, [{<nHel pld>}],

<nC r Fore>, <nd rBack>, <cMsg>,
<nW dt h>, <nHei ght>, <{uValid}>,

<.|Pixel.>)

Comando

@ nRow, nCol RADI O oRadMenu

VAR nVar

PROVPT, | TEMS cltens,...
OF, WNDOW DI ALOG oWwhd
HELPI D, HELP ID nHel pld,...
ON CLI CK, ON CHANCE uChange
COLOR nd r For e[, nd r Back]
MESSAGE cMsg

UPDATE

VWHEN

SI ZE nW dt h, nHei ght

VALID uVvalid

DESI GN

<{uChange} >, ;

<. update.>, <{uWen}>,;

<. | Desi gn. >,

<.l Look3d. >, ;
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3D, _3D

Pl XEL

Clausulas

@ ira seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nameros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

HELP

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON CLICK

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos
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Por recursos...

fivewin.ch

#xcomrand

REDEFI NE RADI O [ <oRadMenu> VAR ] <nVar> ;
[ ID<nld,...>] ;
<of: OF, WNDOW DI ALOG> <owhd> ] ;
<hel p: HELPI D, HELP I D> <nHel pld,...> ] ;
<change: ON CHANGE, ON CLI CK> <uChange> ] ;
COLOR <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<updat e: UPDATE> ] ;
VWHEN <uWhen> ] ;
VALID <uvalid> ] ;

— e ——

=>

i <oRadMenu> : =] TRadMenu(): Redefine( [bSETCGET(<nVar>)],;
<owhd>, [{<nHel pld>}], \{ <nld> \}, <{uChange}>, <nd rFore>,;

<nCd r Back>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}> <{uValid}>)

Workshop

Co

mando

REDEFI NE
VAR n
I D nl

RADI O oRadMenu
Var
d,...

OF, WNDOW DI ALOG oWhd

HELPI

D, HELP ID nHel pld,...

ON CHANGE, ON CLI CK uChange
COLOR nd r For e[, nd r Back]
VESSACGE cMsg

UPDATE

VHEN

uWhen

VALI D uval id

Clausulas

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

HELP
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON CLICK
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PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El fonty el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusion
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RELEASE

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand RELEASE <C assNane> <oCbj 1> [, <oCbj N>] ;
=> ,
<oCbj 1>: End() ; <obj1> :=nil ;
[ ; <oojN>:End() ; <oObjN> :=nil ]

Comando

Clausulas

Ejemplos

Help

Conclusién
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SAY

Concepto

Este control visualiza un texto fijo en la caja de didlogo. Es muy similar al SAY de
DOS pero con las posibilidades afiadidas de un entorno Windows.

Se puede hacer por programa pero principalmente se utiliza por recursos. El objeto
generado es de la clase TSay.

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > SAY [ <oSay> <l abel: PROWT, VAR > ] <cText> ;
PI CTURE <cPict> 1] ;

<dl g: OF, WNDOW DI ALOG > <oWwhd> | ;

FONT <oFont> ] ;

<l Center: CENTERED, CENTER > ] ;

<IRight: RIGHT > ]

<l Border: BORDER > ] ;

<| Pi xel : PI XEL, PIXELS > ] ;

<col or: COLOR COLORS > <nC rText> [,<nCrBack>1] ] ;
SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<design: DESIGN > ] ;

<updat e: UPDATE > ] ;

<| Shaded: SHADED, SHADOW > ] ;

<| Box: BOX > 1

<l Rai sed: RAISED > ] ;

e L L E B B e L B B K E e R R |

=> ,
[ <oSay> :=]1 TSay():New( <nRow>, <nCol >, <{cText}>,;
[ <oWwhd>], [<cPict>], <oFont>, <.lCenter.>, ;
<.|Right.> <.|Border.>,;
<.|Pixel.> <ndrText> <ndrBack> <nWdth> <nHeight>,;

<.design.>, <.update.> <.|Shaded.> <.l1Box.> <.|Raised.>)

Comando

@nRow, nCol SAY oSay ;
PROVPT, VAR cText ;
PI CTURE cPi ct ;
OF, W NDOW DI ALOG owid
FONT oFont ;
CENTERED, CENTER ;
RI GHT ;
BORDER ;
Pl XEL, PI XELS ;
COLOR, COLORS nC rText[, nCrBack ] ;
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SI ZE nW dt h, nHei ght
DESI GN ;

UPDATE ;

SHADED, SHADOW ;

BOX ;

RAI SED

Clausulas

@ ir4 seguida de las coordenadas en formato linea,columna. Si esta presente la
clausula PIXEL, las unidades seran pixel.

BORDER indica que saque un rectangulo marcando el borde del texto en
funcion de SIZE.

BOX el objeto sera una caja, sin texto. Junto con las clausulas SHADED vy
RAISED se puede hacer en varios formatos. Ver mas abajo para los ejemplos.

CENTERED, CENTER indica que centro el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo.

DESIGN afiade un borde al texto, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el texto se pueda mover con el raton.

FONT indica el objeto fuente. Si no se indica tomara el de la caja de didlogo que
lo contiene.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color ser& el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

RAISED se utiliza para indicar la forma de la caja en caso de haber declarado
BOX.

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SHADOW se utiliza para indicar la forma de la caja en caso de haber declarado
BOX.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:update().
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VAR

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcomuand REDEFI NE SAY [ <oSay>] ;

<l abel : PROWPT, VAR> <cText>] ;

Pl CTURE <cPict> ] ;

ID <nld>] ;

<dl g: OF, WNDOW DI ALOG > <oWhd> ] ;

<col or: COLOR COLORS > <nC rText> [,<nCrBack>1] ] ;
<update: UPDATE > ] ;

FONT <oFont> ] ;

— e ——

=> ,
[ <oSay> :=] TSay():ReDefine( <nld> <{cText}> <oWd>, ;
<cPict> <nCdrText> <nCrBack> <. update.> <oFont> )

Workshop

Hay dos textos fijos. El texto con caracteristicas normales, y el texto Borlan que
necesita cargar BWCC.DLL.

El estilo normal (se hace con la T blanca de la caja de herramientas), es el
siguiente:

Static style Ed |
LCaption Control type
+ Text “+ Left text /
Texlo borlan e ”Kl
 Humber = Left text - Ho Wrap
+ Centered text
Control 1D " Right text
|_1 " |  Simple text ann-:el
~+ White rectangle
Attnbutes

Gray rectangle
| Tab stop | Group | ¥isible 2 ¥ 9

Black rectangle
_ | Dizsabled | Border ’ .

 wWhite frame
= Gray frame

» Black frame
Help

= lcon

__ | Ho character underline

Entre las opciones de Attributes y Control type se pueden poner los formatos de
borde, texto a la izquierda, centrado, derecha, cajas blanca, gris 0 negra y marcos blanco,
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gris o negro. Por ejemplo para hacer un marco a un grupo de controles dentro de un
didlogo, se puede poner: Border NO, White frame SlI. En el orden 1,2 poner el marco con
un namero anterior a los controles (de no ser asi los tapa)

El estilo Borlan (se hace con la T negra de la caja de herramientas), es el siguiente:

Borland static text style |
LCaption
Texto nromal |
/ 0K I

Control 1D
[ -1 |
Attributes Control type x‘zﬂﬂﬂlﬂ
| Disabled <+ Left text
+| Group = Left text - Ho Wrap
| Yizible » Centered text ? el

e
_ | Border = Right text F
| Ho underline > Simple text

En el programa solo hara falta redefinir los objetos que vayan a tener alguna
modificacion dentro del PRG o en tiempo de ejecucion.

Comando

REDEFI NE SAY oSay ;
PROVPT, VAR cText ;
Pl CTURE cPict ;
IDnld ;
OF, W NDOW DI ALOG oWhd
COLOR, COLCRS nC rText[, ndrBack] ;
UPDATE ;
FONT oFont

Clausulas

CENTER

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

ID es el identificador del WS. Como es légico puede utilizarse una variable
manifiesta que traducira el preprocesador.

OF, WINDOWS, DIALOG es el objeto del marco que lo contine. Normalmente
serd una caja de diélogo.
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PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color serd el indicado en el momento del disefio con WS a
menos que se indique en la clausula FONT y COLOR.

RIGHT

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja de
dialogo.

VAR

Ejemplos

Como otros controles que se hacen por recursos, el resto de las caracteristicas que
pueden ser definidas y/o modificadas por el sistema de programacion, han de ser
definidas en tiempo de disefio con WS.

Trucos

Para hacer que una funcion se ejecute cuando se picha sobre un control Tsay,
poner lo siguiente:

oSay:IWantClick :=.T.
El resto es como en otro objeto.

Tres ejemplos de tipos de caja con y sin 3D.

Bor R [Shadow K3 |[Raed IR

| shadow 30 B3| Raised 30 2]

También se puede definir la forma en el concepto STYLE del control en el
workshop

Conclusién
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SCROLL

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > SCROLLBAR [ <oSbr> ] ;

<h: HORI ZONTAL> | ;

<v: VERTICAL> ] ;

RANGE <nM n>, <nMax> ] ;

PAGESTEP <nPgStep> | ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

<up: UP, ON UP> <uUpAction> ] ;

<dn: DOWN, ON DOAN> <uDownAction> ] ;

<pgup: PAGEUP, ON PAGEUP> <uPgUpAction> ] ;
<pgdn: PAGEDOW, ON PAGEDOMN> <uPgDownAction> ] ;
<pos: ON THUMBPCOS> <uPos> | ;

<pi xel : Pl XEL> ] ;

<col or: COLOR COLORS> <nC rText> [,<nC rBack>] ] ;
OF <owd> ] ;

MESSAGE <cMsg> ]| ;

<updat e: UPDATE> | ;

WHEN <uWhen> ] ;

VALID <uvalid>] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

——— e e e e e e e e e e e

=> ,
[ <0oSbr> := ] TScrollBar(): New( <nRow>, <nCol> <nMn>  <nMax>,
<nPgSt ep>, ;
(.not.<.h.>) [.or. <.v.>], <owhd> <nWdth> <nHeight> ,;
[ <{uUpAction}>], [<{uDownAction}>], [<{uPgUpAction}>], ;
[ <{uPgDownAction}>], [\{]|nPos| <uPos> \}], [<.pixel.>],;
<nCd r Text >, <nCd rBack>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}> <{uValid}>,;
<.l Design.>)

/1 for 'non-true ScrollBars' ( when using W5 VSCROLL or W5 HSCROLL styles )

Comando

@ nRow, nCol SCROLLBAR oSbr
HORI ZONTAL
VERTI CAL
RANGE nM n, nMax
PAGESTEP nPgSt ep
SI ZE nW dt h, nHei ght
ON UP uUpAction
DOMN, ON DOMN uDownActi on
PAGEUP, ON PAGEUP uPgUpActi on
PAGEDOWN, ON PAGEDOWN uPgDownAct i on
ON THUMBPOS uPos
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Pl XEL

COLOR, COLORS nd r Text [, nd r Back]
OF oWwd

IVESSACGE cMsg

UPDATE

VWHEN

VALID uVvalid

DESI GN

Clausulas

@ ira seguido de las coordenadas de posicion. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los nameros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DOWN

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

HORIZONTAL indica si el control sera en su version horizontal.
ICON

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON THUMBPOS
PAGEDOWN
PAGESTEP
PAGEUP

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

RANGE

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

upP

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VERTICAL indica que el control se presentard en su version vertical
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WHEN es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand DEFI NE SCROLLBAR [ <oSbr> ] ;

<h: HORI ZONTAL> | ;

<v: VERTICAL> ] ;

RANGE <nM n>, <nMax> ] ;

PAGESTEP <nPgStep> | ;

<up: UP, ON UP> <uUpAction>] ;

<dn: DOMWN, ON DOAN> <uDownAction> ] ;

<pgup: PAGEUP, ON PAGEUP> <uPgUpAction> ] ;
<pgdn: PAGEDOW, ON PAGEDOMN> <uPgDownAction> ] ;
<pos: ON THUMBPOS> <uPos> | ;

<col or: COLOR COLORS> <nC rText> [,<nC rBack>] ] ;
<of : OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> | ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

<updat e: UPDATE> ] ;

WHEN <uWhen> ] ;

VALID <uvalid> ] ;

——— — — —

[ <oSbr> :=1 TScrollBar(): WnNew( <nM n> <nMax>, <nPgStep>, ;
(.not.<.h.>) [.or. <.v.>], <owd> [<{uUpAction}>],;

[ <{uDownAction}>], [<{uPgUpAction}>], ;

[ <{uPgDownAction}>], [\{]|nPos| <uPos> \}],;

<nC r Text >, <nCd rBack>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}> <{uValid}>)

#xcomuand REDEFI NE SCROLLBAR [ <oSbr> ] ;
[ ID<nID> ] ;
RANGE <nM n>, <nMax> ] ;
PAGESTEP <nPgStep> | ;
<up: UP, ON UP, ON LEFT> <uUpAction>] ;
<dn: DOWN, ON DOMN, ON RI GHT> <uDownAction> ] ;
<pgup: PAGEUP, ON PAGEUP> <uPgUpAction> ] ;
<pgdn: PAGEDOWN, ON PAGEDOMN> <uPgDownAction> ] ;
<pos: ON THUMBPCS> <uPos> | ;
<col or: COLOR COLORS> <nC rText> [, <nC rBack>] ] ;
OF <oDlg>] ;
MESSAGE <cMsg> ] ;
<updat e: UPDATE> ] ;
WHEN <uWhen> ] ;
VALID <uvalid>] ;

L e B B B K e B e e e R R |

=> ,
[ <oSbr> = ] TScrol | Bar () : Redefine(  <nl D>, <nM n>, <nMax>,
<nPgSt ep>, ;
<oDl g>, [<{uUpAction}>], [<{uDownAction}>], [<{uPgUpAction}>], ;
[ <{uPgDownAction}>], [\{]|nPos| <uPos> \}], <ndrText>,;
<nd r Back>, <cMsg>, <.update.> <{uWen}> <{uValid}>)
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Workshop

Comando

DEFI NE SCROLLBAR oSbr
HORI ZONTAL
VERTI CAL
RANGE nM n, nMax
PAGESTEP nPgSt ep
UP, ON UP uUpAction
DO, ON DOWN uDownActi on
PAGEUP, ON PAGEUP uPgUpActi on
PAGEDOWN, ON PAGEDOWN uPgDownActi on
ON THUMBPOS uPos
COLOR, COLORS nd r Text [, nC r Back]
O, WNDOW DI ALOG ownd
VESSACGE cMsg
UPDATE
VWHEN uWhen
VALI D uVvalid

REDEFI NE SCROLLBAR o0Sbr
IDnlD
RANGE nM n, nMax
PAGESTEP nPgSt ep
UP, ON UP, ON LEFT uUpAction
DOMN, ON DOWN, ON RI GHT uDownActi on
PAGEUP, ON PAGEUP uPgUpActi on
PAGEDOWN, ON PAGEDOWN uPgDownActi on
ON THUMBPOS uPos
COLOR, COLORS nd r Text [, nC r Back]
OF oD g
VESSACGE cMsg
UPDATE
VHEN uWhen
VALI D uVvalid

Clausulas

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

DOWN
ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.
ICON

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON THUMBPOS
PAGEDOWN
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PAGESTEP
PAGEUP
RANGE

upP

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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TABS

Concepto

Por programa...

folder.ch

#xcommand @ <nRow>, <nCol > TABS [ <oTabs>] ;

<of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ] ;

<prm PROWT, PROWTS, |TEMS> <cPronpt,...>1] ;
<act: ACTION, EXECUTE, ON CHANGE> <uAction> ] ;

<lI Pi xel : PIXEL>] ;

<l Desi gn: DESIG\> | ;

<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
OPTION <nOption> 1] ;

SI ZE <nW dt h>, <nHeight> ] ;

MESSAGE <cMsg> ] ;

— e e — — —

=> ,
[<oTabs> : =1 TTabs(): New( <nRow>, <nCol >,;
[\ {<cPrompt>\}], [{]|nOption|<uAction>}],;
<oWhd>, <nQption>, <ndrFore> <nCrBack> <.|Pixel.>;
<.l Design.> <nWdth> <nHeight> <cMg>)

#xcommand REDEFI NE PAGES <oPag> ;

[ ID<nld>] ;

[ OF <oWd> ] ;

[ DIALCGS <Dl gNane, ...> 1 ;

[ OPTION <nOption> ] ;

[ ON CHANGE <uChange> ] ;

[ FONT <oFont> ] ;

=> ,
<oPag> : = TPages():Redefine( <nld> <oWd> [{<D gNanme>}], <nOption>,;

[ bSETCGET(<uChange>) ], <oFont>)

#endi f

Comando

Clausulas

Ejemplos
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TABS

Por recursos...

folder.ch

#xcomand REDEFI NE TABS [ <oTabs>]

ID <nld>] ;
<of: OF, WNDOW DI ALOG> <oWwhd> ]
<prm PROWPT, PROWPTS, |TEMS> <cPronpt,...> ]
<act: ACTION, EXECUTE> <uAction> ] ;
<color: COLOR, COLORS> <ndrFore> [, <nC rBack>] ]
OPTI ON <nOpti on> ]

— e ——

=> ,
[<oTabs> : =] TTabs(): ReDefine( <nld> [\{<cPronmpt>\1}],;

[{] nOption| <uAction>}], <oWhd> <nOption>, <nd rFore>,

Workshop

Comando

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién

<nd r Back> )
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TIMER

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DEFINE TI MER [ <oTi ner> ]
[ INTERVAL <nlnterval > ]
[ ACTION <uAction,...>]
[ <of: OF, WNDON DI AL(I> <oWwhd> ]
=> ,
[ <oTimer> :=1] TTiner():New( <nlnterval> [\{||<uAction>\}], <oWd> )

#xcommand ACTI VATE TI MER <oTi mer > => <oTi mer>: Acti vat e()

Comando

DEFI NE TI MER oTi ner
| NTERVAL nl nt er val
ACTI ON uAction,. ..
OF, W NDOW DI ALOG oWwhd

Clausulas

Ejemplos

Trucos
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UNTIL

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcommand DO = while .t.
#xcommand UNTI L <uBExpr> => if <uBExpr>; exit; end; end

Comando

Clausulas

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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VBX

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

#xcomand @ <nRow>, <nCol > VBX [ <oVbx>] ;
[ OF <oWd> ] ;
[ SIZE <nW dt h>, <nHeight> 1] ;
[ <file: FILE, FILENAME, DI SK> <cVbxFile>] ;
[ CLASS <cVbxd ass> ] ;
[ ON <cd ausel> <uActionl> ;
[ ON <cd auseN> <uActionN>1 ] ;
[ WHEN <uWhen> ] ;
[ VALID <uvalid>] ;
[ <IPixel: PIXEL>] ;
[ <l Design: DESIGN> | ;
=> ,
[ <oVbx> :=1 TVbControl (): Newm <nRow>, <nCol>, <nWdth> <nHeight>,;
<oWhd>, <cVbxFile>, <cVbxd ass>, ;
\{ [ <(cCausel)> PARM BLOCK 10 ( <uActionl>) ] ;
[,<(cO auseN) > _PARM BLOCK_10_( <uActionN>) ] ;
\}, [<fuwhen}>], [<{uValid}>], <. |Pixel.> <.lDesign.>)

Comando

@ nRow, nCol VBX oVbx
OF owd
SI ZE nW dt h, nHei ght
FI LE, FILENAME, DI SK cVbxFile
CLASS cVbxd ass
ON cd ausel uActionl
ON cd auseN uActi onN
VWHEN uWhen
VALI D uVval id
Pl XEL
DESI GN

Clausulas

@ ir4 seguido de las coordenadas de posicién. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..
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CLASS

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

FILE indica el fichero relacionado con el control.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicién se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta cladusula, todo sera en pixels

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocupara el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

#xcommand REDEFI NE VBX [ <oControl >] ;
[ ID<nld>] ;
[ OF <oDlg>] ;
[ COLOR <nC rFore> [,<nd rBack>] ] ;
[ ON <cd ausel> <uActionl> ;
[ ON <cd auseN> <uActionN> ] ] ;
=> ,
[ <oControl> :=1]1 TVbControl (): ReDefine( <nld> <oDl g>,;
<nd r Fore>, <nd rBack>, ;
\{ [ <(cCausel)> PARM BLOCK 10 ( <uActionl>) ] ;
[,<(cO auseN) > _PARM BLOCK_10_( <uActionN>) ] ;

‘1)

Workshop

Comando

REDEFI NE VBX oCont r ol
ID nld
OF oD g
COLOR nd r For e[, nd r Back]
ON cd ausel uActionl
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ON cd auseN uActi onN

Clausulas

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON

Ejemplos

Trucos

Conclusién
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WINDOWS

Concepto

Microsoft Windows es un sistema operativo dominado por las ventanas, de hecho,
Window en inglés significa ventana. Para éste sistema operativo, al igual que para
cualquier otro sistema basado en entornos graficos, una ventana es el medio a través del
cual se muestra la informacién al usuario, con la gran ventaja de que pueden coexistir
multiples ventanas trabajando de forma simultdnea, mostrando informacién independiente
de uno o méas programas.

De este modo, es fundamental saber crear y gestionar las ventanas para empezar
a programa en Fivewin. Ademas, la gran mayoria de controles existentes en Fivewin
derivan del objeto window, por lo cual heredaran gran parte de sus caracteristicas.

Para poder trabajar con una ventana serd necesario realizar dos tipos de
operaciones:

Declarar la ventana: Indicando sus caracteristicas fundamentales como sus
dimensiones, titulo, color, etc..

Activar la ventana: Nos permitira mostrarla en pantalla e indicar cémo se
comportara ante determinados eventos (cerrarla, hacer click, minimizarla, etc.).

Este capitulo sobre el objeto window se centrara en la primera de las operaciones a
realizar, esto es, cdmo definir una ventana y todas sus caracteristicas.

SINTAXIS

DEFINE WINDOW <oWnd> ;
[ FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottom>, <nRight> ] ;
[ TITLE <cTitle> ] ;
[ <color: COLOR, COLORS> <nClIrFore> [,<nClrBack>] ];
[ OF <oParent>];
[ BRUSH <oBrush>];
[ CURSOR <oCursor> ] ;
[ ICON <olcon> ] ;
[ MENU <oMenu> | ;
[ STYLE <nStyle> ] ;
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[ BORDER [ NONE | SINGLE ]];

[ NOSYSMENU | NO SYSMENU ] ;

[ NOCAPTION | NO CAPTION | NO TITLE ] ;

[ NOICONIZE | NOMINIMIZE ];

[ NOZOOM | NO ZOOM | NOMAXIMIZE | NO MAXIMIZE ];
[ VSCROLL | VERTICAL SCROLL |;

[ HSCROLL | HORIZONTAL SCROLL ]

DEFINIR EL OBJETO

Como todo en Fivewin, una ventana no deja de ser un objeto, por lo cual el primer
paso para confeccionar una ventana serd declarar la variable contenedora y dotarla de
las caracteristicas propias de un objeto window

Define Window owWnd

Al definir un objeto, como en este caso una ventana, hay una serie de variables
(propiedades) que empiezan a tomar determinados valores y a las cuales podemos
acceder a lo largo del resto del programa.

Nosotros iremos conociendo estas propiedades conforme vayan apareciendo a lo
largo de la definicion del objeto

- Propiedades:

hWnd:

Numero correspondiente al manejador asociado al objeto. Podriamos
decir que es la "matricula" de la ventana.

- Métodos:
ClassName()

Devuelve el nombre de la clase a la que pertenece la ventana

SITUAR LA VENTANA

A continuacién indicaremos su posicién dentro de la pantalla y su tamafio.
From 1,1 TO 10,20

Al igual que en clipper, estas coordenadas se refieren a la esquina superior
izquierda e inferior derecha de la ventana.

En Fivewin podemos trabajar con dos unidades de medida diferentes para indicar
una posicién dentro de la pantalla del ordenador.

Pag. 233



ARG-FIVEWIN WINDOWS

Por defecto, Fivewin utiliza como unidad de medida en la definicion de una ventana
filas y columnas, exactamente igual que Clipper, pero con la diferencia de que al estar
trabajando en un entorno grafico que admite mdltiples resoluciones de pantalla, no
estamos limitados a 25 filas x 80 columnas, sino que dependera del area de trabajo
definido en nuestro sistema.

TABLA EQUIVALENCIAS ENTRE MODO GRAFICO Y TEXTO

VERTICAL HORIZONTAL FILAS COLUMNAS
480 X 640 30 X 80
600 X 800 37.5 X 100
768 X 1024 48 X 128
1024 X 1280 64 X 160

Si nos fijamos con atencién veremos que cada celda del modo texto corresponde a
8x16 pixel. Estos dos valores estan declarados dentro del fichero constant.ch en las
constantes WIN_CHARPIX_H y WIN_CHARPIX_W, de lo cual podemos deducir que
internamente Fivewin siempre trabaja en pixel. Esto nos permite, por ejemplo, utilizar
decimales y hacer un say en la posicion 4.3 , 6.5

Si preferimos usar directamente como unidad de medida el pixel s6lo hemos de
indicar la clausula PIXEL tras las coordenadas.

Asi, si queremos trabajar en un entorno tipo "texto"

Define Window oWnd From 5,7 To 15,75

Si queremos trabajar en un entorno tipo "grafico"

Define Window oWnd From 150,425 To 550,610 PIXEL

De igual modo que podemos definir la posicion y el tamafio de una ventana a la
hora de crear el objeto window, existen una serie de propiedades y métodos propios de
esta clase que nos permiten modificar su situacién y dimensiones a lo largo del resto del
programa

- Propiedades:
nTop, nLeft, nbottom, nRight

Contienen la posicién en pixel de la esquina superior izquierda y de la
inferior derecha de la ventana. Si desplazamos o dimensionamos la ventana
manualmente sera necesario ejecutar :CoorsUpdate() para actualizar estos
valores. Por el contrario si la desplazamos con los métodos aportados por el
objeto window la actualizacion se hace de forma automatica

nWidth, nHeight
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Ancho y alto de nuestra ventana expresado en pixels
- Métodos:
nWidth( nAncho ) , nHeight( nAlto )

Permiten modificar el ancho y alto de la ventana respectivamente. Para
ello le pasaremos como parameto el nuevo valor expresado en pixels

Move( nFila ,nCol )
Desplaza la ventana a una nueva posicion
CoorsUpdate( nil )

Fuerza la actualizacién de los datos almacenados en nTop, nLeft, nBottom
y nRight

GetCliRect( nil )

Devuelve un objeto de la clase tRect con las coordenadas interiores de la
ventana, esto es, la zona de trabajo de la ventana (incluidas botonbar y
messagebar).

Estas coordenadas son relativas a la ventana no a la pantalla, esto es,
siempre empiezan en 0,0

Propiedades de la clase tRect
nTop, nLeft, nBottom, nRight
Métodos de la clase tRect

n width, nHeight

GetRect( nil)

Devuelve un objeto de la clase tRect con las coordenadas de la ventana
completa respecto a la pantalla (incluida barra de titulo y menu).
Este método devuelve los mismos valores que las propiedades nTop ... nRight de
la ventana, pero en un objeto independiente

SetCoors( oRect)

Modifica el tamafio y posiciébn de la ventana de acuerdo a los datos
almacenados en el objeto oRect

nVertRes()

Devuelve la resolucién vertical del escritorio de Windows
nHorzRes()

Devuelve la resolucién horizontal del escritorio de Windows
- Funciones relacionadas

GetCoors( oWnd:hwnd )
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Devuelve un array de 4 posiciones con las coordenadas de la ventana
completa respecto a la pantalla (incluida barra de titulo y menu)

GetSysMetrics( nValor)
nValor := 0 Resolucién horizontal

nValor := 1 Resolucion vertical de la pantalla

TITULO DE LA VENTANA

Para ponerle titulo a nuestra ventana utilizaremos la clausula TITLE

TITLE "TITULO DE LA VENTANA"

:TITULD DE LA YENTANA _ (O] x|

- Propiedades:
cCaption:

Variable tipo texto que contine el titulo (caption) de nuestra
ventana

- Métodos:
cTitle( cNuevoTitulo ), SetText( cNuevoTitulo):

Permite cambiar el caption de la ventana

DAR COLOR A LA VENTA

El siguiente paso a realizar para confeccionar nuestra ventana es indicar los
colores a aplicar por defecto. El primer color es de escritura y el segundo el color del
fondo de la ventana

COLOR "B/R"
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Al igual que en muchos otros casos dentro de Fivewin, para indicar el color que
deseamos aplicar podemos utilizar la sintaxis propia de clipper ( <Texto>/<Fondo> ) o
usar los métodos proporcionados por Fivewin. En este Ultimo caso, los colores de texto y
fondo vienen definidos por un n° de color dentro de una paleta de 16.000.000 de colores.

Para confeccionar un color determinado utilizaremos la funcién
RGB( nRojo, nVerde, nAzul)

Devuelve el color correspondiente a la mezcla de los 3 colores
basicos en un rango de 0 a 255 para cada color

Asi, si utilizamos la sintaxis xBase de clipper
COLOR "B/R"
Si por el contrario optamos por la sintaxis Fivewin

COLOR rgb( 0,0,128) , rgh( 128,0,0)

i TITULD DE LA VENTANA _ O] =]

Como podemos apreciar, la sintaxis Fivewin nos ofrece un rango mucho mayor de
colores, algunos de los cuales se encuentran predefinidos en el fichero colors.ch

- Propiedades:

nClrText

Devuelve el cédigo de color por defecto correspondiente al texto
nClrPane

Devuelve el cédigo de color del fondo de la ventana

- Métodos

nSelColor( Itipo)

Permite seleccionar de forma interactiva tanto el color de texto
como de fondo de la ventana

.t. seleccion color texto

[Tipo :

.f. seleccioén color fondo

[Tipo :

nSetColor( nTexto, nFondo)
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Permite modificar el color de texto y fondo de la ventana
- Funciones relacionadas
nGetForeRGB ( cColorxBase )

Retorna el N° de color RGB correspondiente al color de texto
indicado en formato xBase

nGetBackRGB ( cColorxBase )

Retorna el N° de color RGB correspondiente al color de fondo
indicado en formato xBase

NRGBred ( nColor)

Devuelve el valor de los bytes correspondientes al color rojo
dentro del color indicado

NRGBgreen ( nColor )

Devuelve el valor de los bytes correspondientes al color verde
dentro del color indicado

NRGBblue ( nColor)

Devuelve el valor de los bytes correspondientes al color azul
dentro del color indicado

ESTILOS

Los estilos de una ventana determinan como se va a mostrar dicha ventana en la
pantalla y qué opciones va a tener activas de todas las disponibles.

El estilo genérico de una ventana es Overlapped_window, lo que significa que
posee titulo, menu de sistema, botones de maximizar, minimizar y cerrar, icono y es
redimensionable.

Todas las caracteristicas propias de una ventana overlapper window se pueden
deshabilitar a través de una serie de clausulas en el momento de definir la ventana

BORNER NONE: La ventana adquiere un borde consistente en una delgada linea
casi imperceptible al mismo tiempo que impide que ésta sea redimensionada.
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:TITULD DE LA YENTANA _ (O] x|

NOSYSMENU: Hace desaparecer el menu de sistema, el icono de la ventana e
inhabilita el botén de cerrar la ventana

TITULD DE LA YENTANA - O] =]

NOCAPTION: Al igual gue NOSYSMENU hace desaparecer el menu de sistema,
su icono e inhabilita el boton cerrar. Ademas hace desaparecer los botones maximizar y
minimizar y la referencia de la barra de tareas. Curiosamente, mantiene el titulo o caption
de la ventana.

TITULD DE LA YENTANA

NOICONIZE: Inhabilita el botdn minimizar.

Pag. 239



ARG-FIVEWIN

WINDOWS
i TITULD DE LA YENTANA _ O] =]
NOMAXIMIZE: Inhabilita el botén maximizar.
i TITULD DE LA YENTANA M= E3

VSCROLL: Dota a la ventana de una barra de scroll vertical

i TITULD DE LA YENTANA _ O] ]

Fs
—
—

i

HSCROLL: Dota a la ventana de una barra de scroll horizontal
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i TITULD DE LA YENTANA _ O] =]

| o

Para asignar otros estilos a la ventana utilizaremos la clausula STYLE, indicando
tantos estilos como deseemos, SIEMPRE en mayusculas. Si queremos indicar mas de un
estilo usaremos la funcion nOr() o los enviaremos como sumandos, siendo aconsejable el
uso de la funcién

STYLE nOr( WS_POPUP, WS_VSCROLL)
0
STYLE WS _POPUP+WS VSCROLL

- Propiedades:

nStyle

Contiene el valor numérico correspondiente a la suma de los
estilos de la ventana

Por programa...

fivewin.ch

#xconmmand DEFI NE W NDOW [ <oWhd>] ;
[ MDCHLD] ;
FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottonr, <nRight>] ;
TITLE <cTitle> ] ;
BRUSH <oBrush> ] ;
CURSOR <oCursor> ] ;
MENU <oMenu> ] ;
MENUI NFO <nMenul nfo> ] ;
| CON <ol co> ] ;
OF <oParent> 1] ;
<vscrol | : VSCROLL, VERTICAL SCROLL> ] ;
<hscrol | : HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;
<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nC rBack>] ] ;
<pi xel : Pl XEL> ] ;
STYLE <nStyle> ] ;
<Hel pl d: HELPI D, HELP ID> <nHel pld> ] ;
BORDER <border: NONE, SINGLE> ] ;

—— e e e e e
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<NoSysMenu: NOSYSMENU, NO SYSMENU> | ;

<NoCaption: NOCAPTION, NO CAPTION, NO TITLE> ] ;

<Nol coni ze: NO CONIl ZE, NOM NI M ZE> | ;

<NoMaxi nmi ze: NOZOOM NO ZOOM NOVAXIM ZE, NO MAXIM ZE> | ;

—_————

=> ,
[<owhd> : =] TMi Child(): New <nTop>, <nLeft>, <nBotton®, <nRi ght>,;
<cTitl e>, <nStyl e>, <oMenu>, <oPar ent >, <ol co>, <.vscroll.>,
<nC r For e>, ;
<nd r Back>, <oCursor>, <oBrush>, <.pixel.> <. hscroll.>,;
<nHel pl d>, [Upper(<(border)>)], !<.NoSysMenu.>, !<.NoCaption.>,;
I <. Nol coni ze. >, !<.NoMaxini ze.>, [<nMenulnfo>] )

#xcommand DEFI NE W NDOW <oWhd> ;
[ FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBotton®, <nRight>1] ;
TITLE <cTitle> ] ;
STYLE <nStyle> ] ;
MENU <oMenu> | ;
BRUSH <oBrush> ] ;
| CON <olcon> 1] ;
MO
<col or: COLOR, COLORS> <nC rFore> [,<nCrBack>] ] ;
<vScrol | : VSCROLL, VERTICAL SCROLL> ] ;
<hScrol I : HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;
MENUI NFO <nMenul nfo> ] ;
[ BORDER | <border: NONE, SINGLE> ] ;
OF <oParent> 1] ;
<pi xel : Pl XEL> ] ;

——— — —

=> ,
<oWhd> : = TMdi Frane(): New( <nTop>, <nLeft>, <nBottonr, <nRight>,;
<cTitle> <nStyle> <oMenu> <oBrush>, <olcon> <ndrFore>,;
<nd rBack>, [<.vScroll.>], [<.hScroll.>], <nMenulnfo>,;
[ Upper (<(border)>)], <oParent>, [<.pixel.>] )

#xcommand DEFI NE W NDOW <oWhd> ;

FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottonr, <nRight> [<pixel: PIXEL>] ] ;
TITLE <cTitle> ] ;

<col or: COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<ndrBack>] ];

OF <oParent> 1] ;

BRUSH <oBrush> ] ; /1 Contai ned Objects
CURSOR <oCursor> ] ;

| CON <olcon> ] ;

MENU <oMenu> ] ;

STYLE <nStyle> ] ; /1 Styles

BORDER <border: NONE, SINGLE> ] ;

<NoSysMenu: NOSYSMENU, NO SYSMENU> | ;

<NoCaption: NOCAPTION, NO CAPTION, NO TITLE> ] ;

<Nol coni ze: NO CONI ZE, NOM NI M ZE> | ;

<NoMaxi m ze: NOZOOM NO ZOOM NOVAXI M ZE, NO MAXIM ZE> | ;
<vScrol | : VSCROLL, VERTICAL SCROLL> ] ;

<hScrol I : HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;

——— — e e e e e e e e

=> ,
<oWhd> : = TWndow(): New( <nTop>, <nLeft>, <nBottonP, <nR ght>,;
<cTitle> <nStyle> <oMenu>, <oBrush>, <olcon>, <oParent>, ;
[<.vScroll.>], [<.hScroll.>], <ndrFore> <nC rBack> <oCursor>,;
[ Upper (<(border)>)], !<.NoSysMenu.>, !<. NoCaption.>,;
<. Nol coni ze. >, !<.NoMaxim ze.>, <.pixel.>)

#xcommand ACTI VATE W NDOW <oWhd> ;

<show. | CONI ZED, NORNAL, NMAXIM ZED> | ;
ON [ LEFT ] CLICK <uLdick>] ;

ON LBUTTONUP <ulLButtonUp> ] ;

ON RIGHT CLICK <uRd ick>1] ;

ON MOVE <uMove> | ;

ON RESI ZE <uResi ze> | ;

— e ——
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=>

PAI NT <uPaint> ] ;
KEYDOMWN <uKeyDown> | ;
INNT <ulnit>1] ;

UP <uUp> ] ;

DOM <uDown> | ;

PAGEUP <uPgUp> ] ;
PAGEDOMN <uPgDn> | ;
LEFT <uLeft> ] ;

Rl GHT <uRi ght> ] ;
PACELEFT <uPglLeft> ] ;
PAGERI GHT <uPgRi ght> ] ;
DROPFI LES <uDropFiles> ] ;

VALID <uvalid> ] ;

<oWd>: Act i vat e( [ Upper(<(show)>) 1,;

<uLdick>\} 1, ;

<uRdick>\} 1, ;

[<{uPgRi ght}>],;

<oWwhd>: bLd i cked |

\ { | nRow, nCol , nKeyFl ags|
<oWhd>: bRC i cked | =\ | nRow, nCol , nKeyFl ags|
<oWhd>: bMoved [

<oWhd>: bResi zed [
<oWhd>: bPai nted [

<{uMove}> ], ;
<{uResize}> ], ;
\{ | hDC, cPS | <uPaint> \} ],

<oWhd>: bKeyDown [ \{ | nKey | <uKeyDown> \} ],;

<oWhd>: bl ni t [ :=\{ | Self | <ulnit>\} 1,;
[<{uUp}>], [<{uDown}>], [<{uPgUp}>], [<{uPgDn}>],;
[<{uLeft}>], [<{uRight}>], [<{uPglLeft}>],

[<{uvalid}>], [\{|nRow, nCol, aFil es| <uDropFiles>\}],;
<oWhd>: bLButtonUp [ := <{uLButtonUp}> 1] )

Comando

DEFI NE W NDOW [ <owid>]

MICHILD ] ;

FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottonk, <nRight>] ;
TITLE <cTitle> ] ;

BRUSH <oBrush> ] ;

CURSOR <oCursor> ] ;

MENU <oMenu> ]

MENUI NFO <nMenul nfo> ] ;

| CON <ol co> ]
OF <oParent > ]
VSCRCLL, VERTI

CAL SCROLL> ] ;

HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;
COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<nC rBack>] ] ;

PI XEL> | :

STYLE <nStyle> ] ;

HELPI D, HELP |

D> <nHel pld> ] ;

BORDER <border: NONE, SINGLE> ] ;

NOSYSMENU, NO
NOCAPTI ON, NO

SYSMENU> | ;
CAPTION, NO TITLE> ] ;

NO CONI ZE, NOM NIM ZE> |
NOZOOM NO ZOOM NOVAXI M ZE, NO MAXI M ZE> | ;

DEFI NE W NDOW <oWhd> ;
FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottonk, <nRight>] ;
TITLE <cTitle> ] ;
STYLE <nStyle> ] ;
MENU <oMenu> | ;
BRUSH <oBrush> ] ;
| CON <olcon> 1] ;
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MO ]

COLOR, COLORS> <nCrFore> [,<nC rBack>] ] ;
VSCROLL, VERTICAL SCROLL> ] ;

HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;

MENUI NFO <nMenul nfo> ] ;

BORDER ] <border: NONE, SINGLE> ] ;

OF <oParent>1] ;

Pl XEL> |

DEFI NE W NDOW <oWhd> ;

ACT

FROM <nTop>, <nLeft> TO <nBottonr, <nRight> [<pixel: PIXEL>] ] ;
TITLE <cTitle> ] ;

COLOR, COLORS> <ndrFore> [, <nd rBack>] ];

OF <oParent> 1] ;

BRUSH <oBrush> ] ; /1 Cont ai ned Objects
CURSOR <oCursor> ] ;

| CON <olcon> 1] ;

MENU <oMenu> | ;

STYLE <nStyle> ] ; /1 Styles

BORDER <border: NONE, SINGLE> ] ;

NOSYSMENU, NO SYSMENU> |

NOCAPTI ON, NO CAPTION, NO TI TLE> ] ;

NO CONl ZE, NOM NIM ZE> | ;

NOZOOM NO ZOOM NOVAXI M ZE, NO MAXIM ZE> | ;

VSCROLL, VERTICAL SCROLL> ] ;

HSCROLL, HORI ZONTAL SCROLL> ] ;

VATE W NDOW <oWhd> ;

| CONl ZED, NORMAL, MAXIM ZED> | ;
[ LEFT ] CLICK <uLdick> 1]
LBUTTONUP <uLButtonUp> ] ;
RI GHT CLICK <uRd ick>1] ;
MOVE <uMove> | ;

RESI ZE <uResi ze> ]| ;

PAI NT <uPaint> ] ;

KEYDOMWN <uKeyDown> | ;

INNT <ulnit>1] ;

UP <uUp> ] ;

DOM <uDown> ] ;

PAGEUP <uPgUp> ] ;

PAGEDOMWN <uPgDn> | ;

LEFT <uLeft> ] ;

Rl GHT <uRi ght> ] ;

PAGELEFT <uPglLeft> ] ;
PAGERI GHT <uPgRi ght> ] ;
DROPFI LES <uDropFiles> ] ;
VALID <uvalid> ] ;

2222922922222222329

Clausulas

@ ira seguido de las coordenadas de posicion. Si no se especifica la clausula
PIXEL, los numeros seran linea y columna. Indicando PIXEL, los valores seran
en pixels..

3D sirve para dar aspecto de tres dimensiones.
ACTION sera la funcién que se ejecuta al hacer clic sobre el control.

ACJUST permite al operador modificar el tamafio y posicién del control.
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ALIAS indica el alias del fichero relacionado con el control. Si no se pone, la
base de datos sera la activa en ese momento.

BORDER indica que saque un rectangulo marcando el borde del control en
funcién de SIZE.

BRUSH indica el objeto brocha que se utilizara como fondo del objeto.
BOX

BUTONSIZE es el tamafio del botdn en pixels.

CANCEL permite al usuario cancelar la operacion del control.

CENTER, CENTERED indica que centre el texto en el espacio marcado por
SIZE. Esta clausula es excluyente con RIGHT.

COLOR, COLORS indica el color del texto. Si se pone un segundo color, sera el
del fondo. El color se define mediante la funcion nRGB() o similar.

CURSOR indica que cambie el cursor cuando este pase por encima.
DEFINE

DESIGN afade un borde al control, redimensionable en tiempo de ejecucion.
También permite que el control se pueda mover con el ratén.

DLL indica el fichero DLL relacionado con el control.
FIELDS indica los campos que se utilizaran en el control.
FILE indica el fichero relacionado con el control.

FONT indica el objeto fuente, en caso de ser distinto al indicado en momento
del disefio con el workshop.

FROM...TO... indica las coordenadas del rectangulo.

GROUP indica si pertenece a un grupo.

HEAD indica el texto o textos que irdn en la cabecera.
HORIZONTAL indica si el control sera en su version horizontal.
HELP

ID indica el indicador en workshop. Puede ser una variable definida.

MEMO se utiliza en el control para indicar que ha de editarse un campo memo o
una variable de texto largo

MENU

MESSAGE es el mensaje que aparecera en la barra de mensajes cuando el
cursor pase por encima del control.

NAME

OF, WINDOWS, DIALOG es el marco que lo contine. Normalmente sera una
caja de dialogo.

ON CHANGE indica la funcién que se ejecutard cuando cambie el contenido o
aspecto del control.

ON DRAWITEN
ON DROP
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ON EDIT

OPTION

PAGE

PICTURE es la mascara igual que en DOS.

PIXEL, PIXELS. Normalmente la posicion se indica en lineas y columnas, y el
tamafio en pixels. Con esta clausula, todo sera en pixels

PROMPT, VAR seguidas del texto literal o el nombre de la variable que lo
contiene. El font y el color serd el indicado en las clausulas FONT y COLOR. En
caso de no tenerlas, podra los valores por defecto del marco o ventana que lo
contiene.

RAISED ¢?
REDEFINE

RIGHT indica que visualice el texto justificado por la derecha, en el espacio
marcado por SIZE. Esta clausula es excluyente con CENTERED o CENTER

SELECT

SHADOW, SHADES indica que el texto tenga una pequefia sombra para similar
3D.

SIZE indica el tamafio en pixels del campo que ocuparé el texto. No indica el
campo del texto, que eso esta marcado por el propio texto y el font utilizado.
Este tamafio se utiliza, por ejemplo para el color de fondo, el borde o la
superposicion sobre otros controles.

TITLE
TOP/LEFT/RIGHT/BUTTOM/FLOAD

TOOTIP indica el pequefio texto de ayuda que sale junto al control al dener
unos segundos el cursor sobre él.

UPDATE se utiliza para actualizar el texto cuando se refresca la caja o ventana
de dialogo por medio de la instruccion <objeto dialogo>:refresh().

VALID es la funcién que debe devolver .T. para que el control pueda dejar el
foco y continuar con el programa. Es similar a la versién en DOS

VAR es la variable asociada al control.
VERTICAL indica que el control se presentard en su version vertical

WHEN es la funcion que debe devolver .T. para que el control pueda tomar el
foco. Es similar a la versién en DOS

Ejemplos

Trucos
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Si se quiere hacer que una ventana no se vea, pero si sus controles, ponerla fuera
de la pantalla mediante las cldusulas FOR y TO (ejemplo, FROM —-2-2 TO -1,-1) y al
activarla no poner MAXIMIZED

Conclusién
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PAGINA PATRON

Concepto

Por programa...

fivewin.ch

Comando

Clausulas

Ejemplos

Por recursos...

fivewin.ch

Worksho

Comando

Clausulas

Ejemplos

Conclusién
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IMPRESION

Es la intencion de esta capitulo aglutinar en él todos los temas sobre la impresion de
documentos, tanto en impresoras controladas por Windows, como las controladas
directamente por el programa en formato DOS.
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CONTROL DE IMPRESORA

Windows no solo nos ha obligado a cambiar la forma de pensar y trabajar con
respecto a las salidas y entradas por pantalla, sino también a la forma de pensar y
trabajar con respecto a las salidas por impresora. Con Windows, nuestro programa no
escribe en la hoja de papel de la impresora, escribe en una pagina virtual que no existe
fisicamente. Una vez terminado escribir en esta pagina, mandamos la orden de impresién
real y sera Windows quien se encargue de actuar fisicamente sobre la impresora.

Si has trabajado con impresoras laser habrds comprobado que mientras no
mandes un avance de pagina (chr(12)) puedes escribir lo que quieras. Puedes escribir en
posiciones aleatorias, de abaja a arriba, luego a la derecha, etc. Todo esto se graba en el
buffer que tiene la impresora en su interior. Cuando mandamos FormFeed entonces la
impresora, no ya nuestro programa ni nuestro ordenador, sera el que de arriba abajo y de
izquierda a derecha vaya escribiendo el mapa de bits sobre el papel.

Windows lo que ha hecho es crear ese buffer que esta en las impresoras laser en
su propia memoria RAM. Forma con los datos que vamos suministrando un mapa de bit al
estilo de un BMP del tamafio del papel. Windows sabe el tamafio del papel, la orientacion,
el numero de puntos por pulgada, etc. Cuando le decimos que hemos acabado de mandar
cosas a esta pagina, Windows y no nosotros, ni clipper, mandara el buffer creado, punto a
punto a la impresora. Por este motivo las impresiones en Windows son mas lentas que en
DOS. Todo se hace dibujando. En DOS para escribir una “A”, simplemente mandabamos
el caracter ASCII equivalente (chr(65)) que es un byte. Ahora, con windows hay que
mandar tantos bytes como sean necearios para dibujar la A. Esto en ordenadores rapidos
casi no se nota, pero en equipos antiguos tipo Pentium 100, si se notaba.

Por el Unico inconveniente de la velocidad, todo lo demas son ventajas. Se pueden
hacer todas las letras que tengan el fichero de windows, y no unicamente los font de la
propia impresora, se pueden escalar, hacer impresién proporcional, etc. etc. No
necesitamos preocuparnos de que impresora utilizara el cliente final, esa es una labor de
Windows. Naturalmente no todo es tan bonito, pero se acerca a la perfeccion.

La impresién se puede hacer a tres niveles:
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Imprimir directamente, como se hacia en DOS. Casi no se usa pero ha
veces es imprescindible, por ejemplo en una impresora de ticket de un
comercio, donde no hay paginas de longitud constante.

Imprimir con @ nl,nc SAY como en DOS, preocupandonos de donde poner
los datos, en que forma, etc. De esta forma trabajaremos como con las
impresoras laser en DOS.

Para los datos que esten en ficheros DBF, Fivewin nos facilita un comando
gue permite su listado de forma preestablecida. A esta forma, nosotros
podemos modificarla mediante clausulas y metodos del objeto TReport.

A mi personalmente me gusta mas el segundo método, aunque comprendo que da
mas trabajo y al cliente lo que le importa es el plazo de entrega.
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GENERADOR DE INFORMES

Nota.- Este apartado esta copiado casi integramente de la documentacion de
dominio publico aparecida en Internet, denominada Introduccion a la Programacion
Windows de los autores Francisco Garcia, Jesus Moran y Fernando Ballesteros. Me he
limitado a formatear un poco el texto y modificar algunas frases. He preferido mantener
las referencias a los parrafos, por ejemplo, 6.1 EL GENERADOR DE INFORMES....

‘ 6.1 EL GENERADOR DE INFORMES DE Fivewin

Por muy bien disefiado que esté un programa, por sencillo que sea su manejo, por
muchas formas de consultar la informacion que contenga, siempre apareceran una serie
de problemas que obligan a generar algun tipo de salida impresa:

[ Se requeriré usar dicha informacién donde no hay ordenador.
| Se prefiere ver las cosas en papel mejor gque en la pantalla de un
ordenador.

La solucién es la realizacion de una serie de programas que procesen la
informacién contenida en las bases de datos y la vuelquen en papel.

El principal problema ha sido siempre que al disefiar los programas que generaban
los informes habia que prever el tipo de dispositivo (impresoras matriciales, impresoras
laser, ...) en que se iba a realizar la impresion, eligiendo una de estas tres alternativas:

El informe fuera lo méas simple posible de forma que pudiera imprimirse en
cualquier tipo de dispositivo. Esto implica el no poder utilizar ningun tipo de
efecto de impresion o la utilizacion de distintos tipos de letras.

Escribir el programa de modo que soporte un pequefio grupo de dispositivos
de amplia difusion (generalmente IBM, Epson y HP) y esperar que si hay
gue imprimir en otra maquina, esta sea capaz de emular las soportadas por
el programa (lo que no siempre ocurre).
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Dar soporte a un gran numero de dispositivos existentes en el mercado, con
el problema de conseguir informacién sobre todos esos dispositivos, y
preparar el programa para soportarlos.

El sistema de generacion de informes de FiveWin permite solucionar este problema
al utilizar el sistema de impresién de Windows. De esta manera, sélo debemos indicar lo
que queremos imprimir y Windows se encargara de todo el control de cambio de tipos de
letras, impresion gréfica, etc.

Entre las principales caracteristicas del generador de informes de FiveWin se
encuentran:

Es un sistema orientado a objetos, completamente personalizable, derivable
y de facil utilizacion.

Independencia del dispositivo de impresion. Lo mismo puede trabajar con
una impresora, un plotter o la pantalla.

Completa gestion sobre columnas, cabeceras, totales, pies de pagina, ...
Gestion automatica de Grupos.

Utilizacion de distintas fuentes de letra.

Completo control sobre el proceso de impresion.

Capacidad de impresion de gréficos.

6.2 Creaciéon de un informe

La creacion de un informe es sumamente sencilla;

Se define un objeto informe.
Se indican las columnas que componen el informe.
Se imprime el informe.

Dicho asi parece muy sencillo. Vamos a comprobar con un ejemplo que realmente
es tan facil como parece.

Supongamos que tenemos una base de datos GENTE.DBF con los campos
NOMBRE, APELLIDO1, APELLIDOZ2, DIRECCION, y que deseamos realizar un listado de
esta base de datos. El programa que realiza esto seria:

#i ncl ude "Fi vew n.ch"
#i ncl ude "Report.ch"

/1 Creanps una funci én que inprinma el inforne
FUNCTI ON | nf or me()
LOCAL ol nf or e /1 El objeto inforne

/1 Abrinbs una base de datos
USE GENTE

/1 Creanos el infornme
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REPORT ol nf or ne

/1 Afnadi nos | as col umas i ndi cando que
/1 datos contienen y su cabecera

COLUWN TI TLE " Nonbre" DATA GENTE- >NOVBRE
COLUW TI TLE "Apel | . 1" DATA GENTE- >APELLI DOL
COLUW TI TLE " Apel | . 2" DATA GENTE- >APELLI DO2
COLUW TI TLE "Direcci 6n" DATA GENTE- >DI RECCI ON

END REPORT // Fin de la definiciéon del inforne
ACTI VATE REPORT olnfornme // Inprimnos el inforne

CLOSE GENTE
RETURN NI L

Con esto obtendriamos un listado.

6.3 Informes a pantalla, disco o impresora

El generador de informes de FiveWin permite la realizacion de informes cuyo
destino final no ha de ser la impresora. Para ello, a la hora de definir el informe, se ha de
indicar cual va a ser su destino (si no se indica nada el destino es la impresora).

Para obtener un informe por pantalla, es necesario especificar la cladsula
PREVIEW (vista previa) en la creacion del informe:

/1 Creanos un informe por pantalla
REPORT ol nf or ne PREVI EW

END REPORT // Fin de |a definicioén del inforne
ACTI VATE REPORT ol nforne // nostranos el informe

Cuando se genera un informe por pantalla, el generador crea todas las paginas
del informe antes de presentarlas, y muestra un cuadro de dialogo en el que informa del
proceso del trabajo. Si se trata de un informe muy largo puede ser interrumpido pulsando
el boton de Preview, con lo que veremos las paginas que se han generado hasta ese
momento.

Para obtener un informe en un fichero, se debe indicar en la creacion del informe
la cladsula TO FILE y el nombre del fichero de destino, en el que se va a grabar el
informe:

/] Creanps un inforne a un fichero

REPORT ol nforne TO FILE "c:\inforne.txt"

END REPORT // Fin de | a definiciéon del inforne
ACTI VATE REPORT olnfornme // Inprimnos el inforne
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Para obtener un informe por la impresora se puede incluir la clausula TO
PRINTER, aunque si no se incluye también funcionara al ser el dispositivo de salida por
defecto. Asi, cualquiera de las dos definiciones siguientes mandaria la informacién a la
impresora.

/1 Por defecto a la inpresora
REPORT ol nf or ne

/1 1ndicanpos salida inpresa
REPORT ol nforne TO PRI NTER

Cuando mandemos un informe a pantalla o impresora, es posible definir un nombre
para el informe. Esto se hace a través de la clausula CAPTION. Este nombré serd el titulo
de la ventana de visualizacion si se manda a pantalla, o la descripcién del trabajo dentro
del administrador de impresion

/1 Inforne con titulo
REPORT ol nforne CAPTION "I nfornme de gastos nensual es

\ 6.4 Cabeceras, pies de paginay titulos

A la hora de realizar un informe, suele haber un grupo de informacion que se ha de
repetir en todas las péaginas, bien al principio o bien al final de la pagina, como por
ejemplo el titulo del informe, el nimero de pagina, la fecha, etc.

El texto que aparece repetido al principio de cada pagina es una cabecera, y el
texto que aparece al final de cada pagina es un pie.

El titulo del informe se va a repetir en todas las paginas situado entre la cabecera
del informe y el comienzo de las columnas.

La forma de colocar una cabecera, un pie o un titulo en un informe es indicandolo
en la linea de creacion del informe:

REPORT oReport ;

TITLE "Este es el titulo" ; /1l Titulo del infornme
HEADER "Esta es | a cabecera"; // Cabecera del inforne
FOOTER "Este es el pie" /1 El pie de pagina

Cabeceras, pies y titulo no estan limitados a una Unica linea de texto. Si deseamos
incluir varias lineas, se ha de hacer separando las cadenas de caracteres que componen
cada una de las lineas con comas:

REPORT oReport ;
TITLE "Prinmera linea del titulo" , "Segunda linea del titulo" ;
HEADER "Linea 1 de |l a cabecera" , "Linea 2 de |a cabecera" ;
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Asimismo, cabeceras, pies y titulos pueden ser colocados centrados en la pagina,
a la izquierda o a la derecha. Para ello deberemos indicar la posicion en la que queremos
gue aparezcan cada uno de ellos dentro de la pagina mediante las clausulas CENTER,
RIGHT o LEFT :

REPORT oReport ;
TITLE "El titulo" RIGHT ; // Titulo a | a derecha
HEADER "Esta es" , "la cabecera" CENTER // Cabecera centrada

En el caso de que la cabecera, el titulo o el pie tengan varias lineas, lo que no es
posible con éste método situarlos en lugar diferente de la pagina. Es decir, todas las
lineas tendran que estar a la derecha, a la izquierda o centradas.

Ademas, y esto es valido PARA CUALQUIER PARTE DE UN INFORME,
cabeceras, pies y titulo no han de ser necesariamente un literal en el programa.

Cualquier expresion valida en Clipper que se evalle a una cadena de caracteres
puede ser utilizada. Por ejemplo, si desearamos colocar la fecha en la cabecera de la
pagina, lo podriamos hacer de la siguiente manera:

REPORT oReport ;
HEADER " Fecha: "+DTOS(DATE())

6.5 Las columnas del informe

El principal elemento de la mayoria de los informes realizados a partir de bases de
datos son las columnas, y el aspecto final del informe va a depender en gran medida de la
correcta disposicion y aspecto de cada una de ellas.

Ya hemos visto que el generador de informes es capaz de manejar
automaticamente los datos de las columnas que definimos, pero también nos deja que
modifiquemos cualquier aspecto de la impresién de estas, pudiendo cambiar tipos de
letra, mascaras de los campos (PICTURE), tamafios, posicién, sombreados, etc.

6.5.1 Contenido de las columnas

Cuando se crea una columna, es necesario indicar cual va a ser su contenido, los
datos que se van a imprimir. Ya hemos visto algun ejemplo de como hacer esto y ahora
vamos a comprobar todas las posibilidades.

Cuando definimos el contenido de una columna utilizamos la clatsula DATA y a
continuacion la expresion que proporcionara el valor que se va a imprimir:

COLUWN DATA GENTE- >NOVBRE

Esto crearia una columna cuyo contenido seria el campo NOMBRE de la base
GENTE, imprimiendo una linea para cada registro de la base de datos. Si necesitasemos
que la informacion apareciese dividida en mas de un linea (toda no cabe en una sola
linea o cualquier otra razon), simplemente se indicara el contenido de cada una de las
lineas separados por comas. Asi el siguiente codigo:
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COLUWN DATA GENTE- >APELLI DO1, GENTE->APELLI DO2

define una columna en la que los campos APELLIDO1 y APELLIDOZ2 de la base
GENTE se imprimiran en lineas separadas dentro del informe.

6.5.2 El titulo de las columnas

Toda columna puede tener un titulo, una cabecera que identifique cual es su
contenido. Esto se realiza mediante la cladsula TITLE en la definicion de la columna.

COLUMN DATA GENTE- >NOVBRE TI TLE " Nonbr e"

El codigo anterior definiria una columna con una cabecera con el texto "Nombre"
gue se repetira en todas las paginas del informe al principio de la misma.

Si el titulo de la columna ha de contener mas de una linea de texto, se indica el
texto de cada linea separado por comas:

COLUWN DATA GENTE- >RENTA TI TLE "Renta", "Per Capita"

Esto define una columna con una linea de datos pero con un titulo de dos lineas.

6.5.3 Tamafio, aspecto, alineacién y posicion de las columnas

A la hora de definir una columna se puede indicar el formato que van a presentar
los datos, el ancho de la columna, la alineacion de los datos y la posicién en la pagina de
la columna. Esto se hace a través de una serie de clausulas en la declaracién de la
columna.

La clausula PICTURE permite modificar el aspecto que presentan los datos. Su
utilizacion es igual que en los GETS de Clipper.

COLUWN TI TLE " Suel do" DATA GENTE- >SUELDO PI CTURE " 99, 999, 999. 99"
COLUWN TI TLE "Nonbre" DATA GENTE- >NOVBRE PICTURE "@ "

Si la columna va a ser multilinea, se puede especificar una clausula picture para
cada una de las lineas de la columna

COLUWN TI TLE "Suel do" , "Renta Per Capita" ;
DATA GENTE- >SUELDO, GENTE- >RENTA ;
PI CTURE "9.999.999" , "999.999"

La clausula SIZE permite indicar el ancho de la columna en caracteres.

COLUWN TI TLE "Apel | i dos" ;
DATA GENTE- >APELLI DO1 + GENTE- >APELLI D2 ;
SI ZE 50 /1 50 caracteres de ancho para |a col uma
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La posicion de la columna dentro de la pagina se indica mediante la clausula AT.
Esto nos permite especificar el caracter a partir del cual comienza la columna (no
obstante, los creadores del generador de informes recomiendan no utilizarlo. Sus razones
tendran)

COLUWN TI TLE "Di recci 6n" DATA GENTE- >DI RECCI ON AT 65

La alineacién de los datos dentro de las columna se indica mediante las clausulas
LEFT, CENTER o CENTERED y RIGHT, que permiten indicar para cada columna si esta
va a estar alineada a la izquierda, centro o derecha respectivamente. Por defecto, el
generador de informes alinea todos los datos a la izquierda, menos los nUmeros que van
alineados a la derecha.

COLUWN TI TLE " Suel do" ;
DATA GENTE- >SUELDO ;
Pl CTURE "99, 999, 999" ;
S| ZE 10 ;
Rl GHT

COLUW TI TLE " Nonbre" ;
DATA GENTE- >NOVBRE ;
CENTER

6.5.4 Tipos de letras en las columnas

Es posible utilizar distintos tipos de letra en las columnas de un informe. Para ello,
se deben seguir una serie de pasos:

Definir un objeto FONT para cada tipo de letra que se vaya a usar
Definir el informe indicando que tipos de letra va a utilizar
Indicar para cada columna el tipo que se desea para esa columna

Veamos un ejemplo:

#i ncl ude "Fi vewi n.ch"
#i ncl ude "Report.ch"

/1 Creanps una funcion que inprima el inforne
FUNCTI ON | nf or me()

LOCAL ol nf or e . /1 El objeto inforne
oFont 1, ; /1 Un tipo de letra
oFont 2 /1 Qro tipo de letra

/1 Defininmos los tipos de letra
DEFI NE FONT oFontl NAME "Arial" SIZE 0, -10
DEFI NE FONT oFont2 NAME "Arial" SIZE 0,-10 BOLD

/1 Abrinbs una base de datos
USE GENTE

/1 Creanps el inforne e indicanps |as fuentes
REPORT ol nforne ;
FONT oFont1l, oFont?2

/1 Afiadi nos | as col unmas i ndi cando que
/] datos contienen, su cabecera y su font
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COLUWN TI TLE " Nonbre";
DATA GENTE- >NOVBRE ;
FONT 1

COLUWN TITLE "Apel . 1" ;
DATA GENTE->APELLI DOL ;
FONT 2

COLUWN TITLE "Apell. 2"
DATA GENTE- >APELLI DO2 ;
FONT 2

END REPORT // Fin de | a definiciéon del inforne
ACTI VATE REPORT olnfornme // Inprimnos el inforne

/1 Cerranbs |la base y |liberanos |as fuentes
CLOSE GENTE

oFont 1: Rel ease()

oFont 2: Rel ease()

RETURN NI L

ATENCION: Cuando nosotros le indicamos a un columna que use un tipo de letra,
no especificamos el objeto FONT que hemos creado, sino su orden en la lista de las
fuentes que se han indicado en la creacion del informe.

No es necesario especificar las fuentes de todas las columnas. Sé6lo de aquellas
gue vayan a usar una distinta. Para las columnas en las que no se especifique, se
utilizara la fuente por defecto del dispositivo de salida.

6.5.5 Sombras y lineas en las columnas

Para conseguir que una columna aparezca con un fondo gris, en la definicion de la
columna se ha de especificar la claisula SHADOW.

COLUWN TI TLE " Suel do" DATA GENTE- >SUELDO SHADOW

Para separar las columnas del informe con lineas se emplea la clausula GRID. El
empleo de esta clausula provoca que la columna en la que se utiliza aparezca separada
de las otras por dos lineas verticales (una a la derecha y otra a la izquierda).

COLUWN TI TLE " Suel do" DATA GENTE- >SUELDO GRI D

Por defecto, las lineas que se dibujan son de color negro, sin trama y con un ancho
de 1 punto. Es posible modificar esto mediante la utilizacién de los objetos PEN de
FiveWin. Para ello procederemos de la misma manera que con las fuentes de letra:

DEFI NE PEN oLapi z1 WDTH 4
DEFI NE PEN oLapi z2 WDTH 10

REPORT ol nf orne PEN olLapi z1, olLapiz2

/1 Columa que utiliza el |éapiz de 10 puntos
COLUWN TI TLE " Nonbre" DATA GENTE- >NOMBRE GRI D 2

/1 Columa que utiliza el |éapiz de 4 puntos
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CCOLUWN TI TLE " Suel do" DATA GENTE- >SUELDO GRID 1

6.5.6 Totales en las columnas

En muchas ocasiones nos encontramos con columnas numéricas en un informe
gue es necesario totalizar. El generador de informes de FiveWin nos permite realizar esto
de modo automatico, simplemente indicando la clausula TOTAL en la definiciéon de la
columna. Por ejemplo:

#i ncl ude "Fi vewi n.ch"
#i ncl ude "Report.ch"

/1 Creanps una funcion que inprima el inforne
FUNCTI ON | nf or me()
LOCAL ol nf or e /1 El objeto inforne

/1 Abrinbs una base de datos
USE GENTE

/1 Creanos el infornme
REPORT ol nf or ne

/1 Afadi nos | as col umas i ndi cando que
/1 datos contienen y su cabecera

COLUWN TI TLE " Nonbre" DATA CGENTE- >NOVBRE
COLUW TI TLE "Apel | . 1" DATA GENTE- >APELLI DOL
COLUW TI TLE " Apel | . 2" DATA GENTE- >APELLI DO2

// Columma totalizada
COLUWN TI TLE " Suel do" DATA CGENTE- >SUELDO TOTAL

END REPORT // Fin de |a definicion del inforne

ACTI VATE REPORT ol nforme // Inprimnos el inforne
CLOSE GENTE
RETURN NI L

También podemos especificar una clausula FOR en el célculo del total, para indicar
gue registros han de totalizarse. Por ejemplo, para totalizar solamente los que viven en
Valencia hacemos:

COLUWN TI TLE " Suel do"
DATA GENTE- >SUELDO ;
TOTAL FOR GENTE->PROVI NCI A == "Val enci a"

Naturalmente, solo es posible totalizar columnas numéricas.

6.6 Informes agrupados y sumarios
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El generador de informes de FiveWin realiza autométicamente informes agrupados
con cabeceras, pies y totales (siempre que en alguna de las columnas se esté
totalizando) para cada uno de los grupos.

Para realizar un informe agrupado se deben realizar los siguientes pasos:
[ Definir el informe
] Definir las columnas
[ Definir los grupos
[ Imprimir el informe.

La definicion del grupo se realiza mediante el comando GROUP ON y una
expresion que indique que valor es el que determina el cambio de grupo.

Naturalmente, la base de datos ha de estar ordenada por la misma expresion del
grupo.

Por ejemplo, para realizar un listado de la base GENTE agrupado por provincias,
hacemos lo siguiente:

FUNCTI ON | nf or me()
LOCAL ol nf orne

/1 Abrinos |la base de datos con un indice
/1 que para nuestro ejenplo indexa | a base por |a provincia

USE GENTE | NDEX PROVI NCI A

/1 Creanos el infornme
REPORT ol nf or ne

/1 Creanobs | as col ummas

COLUWN TI TLE "Nonbre" ;
DATA GENTE- >NOVBRE

COLUWN TI TLE " Apel |'i dos" ;
DATA GENTE-> APELLI DOl + GENTE->APELLI DO2

COLUWN TI TLE " Provi nci a"
DATA GENTE- >PROVI NClI A

/1 Defininmos el grupo conp PROVI NCI A
GROUP ON GENTE- >PROVI NCI A

END REPORT

/1 lnprimnos el infornme
ACTI VATE REPORT ol nf or ne

CLOSE ALL

RETURN NI L

Para definir las cabeceras y pies para el grupo utilizaremos las clausulas HEADER
y FOOTER, aunque en el caso de los grupos, éstas solo podran tener una linea.
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Es posible utilizar tipos de letra distintos para la cabecera y el pie de un grupo. Esto
se hace con la clausula FONT en la definicion del grupo.

GROUP ON GENTE->PROVI NCI A FONT 2

El tipo de fuente se define y utiliza de la misma manera que en las columnas.

También le podemos indicar al generador de informes que cada vez que acabe un
grupo y comience otro se realice un salto de pagina. Esto se hace mediante la clatusula
EJECT en la definicion del grupo.

GROUP ON GENTE- >PROVI NCI A EJECT

Cuando en la creaciéon del informe se especifica la claisula SUMMARY,
solamente se imprimira la informacién relativa a los grupos (sin el contenido de los
Mismos) y sin separadores entre grupos.

REPCRT ol nforne TITLE "..... " SUMVARY

Légicamente, no se puede imprimir un informe de tipo sumario si no existe al
menos un grupo.

6.7 Seleccién de los registros a imprimir,

A la hora de imprimir un informe, es posible indicar que registros van a ser
impresos mediante la utilizacion de las clatsulas FOR y WHILE. Su utilizacion es idéntica
al resto de los mandatos de Clipper que usan estas clausulas.

ACT| VATE REPORT ol nforne ;
FOR GENTE->PROVINCI A == "Madrid" ; // Solo | os de Madrid
WHI LE ! EOF()

El generador de informes realiza internamente un bucle del tipo DO WHILE 'EOF()
cuando imprime un informe, pero esto es modificado por la inclusién de la cladsula
WHILE en la activacién del informe, con lo cual el generador no hace ningun tipo de
comprobacion de fin de base de datos. Por ello es recomendable afiadir esta condiciéon
dentro de nuestra cladsula WHILE, a menos que por alguna circunstancia no sea
realmente necesaria.

6.8 Gestion de sucesos en un Informe
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Cuando activamos un informe, al igual que cuando activabamos una ventana,
podemos definir una serie de funciones que seran llamadas cada vez que se produzca un
determinado evento. Esto se realiza mediante una serie de cladsulas en la orden de
activacion del informe. Estas cldusulas y su accion son:

ON INIT

Llama a la funcién asociada una sola vez, al principio del informe,
cuando las cabeceras de las columnas ya estan impresas y se va a
comenzar a imprimir registros.

ON END

Se llama una vez que se ha acabado de realizar todo el trabajo y
los totales han sido impresos.

ON STARTPAGE

Se llama al principio de cada péagina. Es una de las mas dtiles,
utilizandose sobre todo para dibujar elementos de fondo de la pagina
antes de la impresion de la misma (inclusion de bitmaps, lineas, etc.)

ON ENDPAGE
Es llamada cada vez que se ha acabado de imprimir una pagina.

ON STARTGROUP

Se llama cuando se va a comenzar un grupo, justo antes de
imprimir la cabecera del grupo.

ON ENDGROUP
Es llamada cada vez que se finaliza un grupo.

ON STARTLINE

Es llamado cada vez que se comienza una de las lineas del cuerpo
del informe.

CUIDADO: Se evalla para cada linea que se imprime, no para
cada registro que se procesa.

Es decir, si estamos trabajando con columnas multilinea, se
llamara a la funcion especificada en STARTLINE por cada linea que se
imprima. Si para cada registro se necesitan dos lineas de la pagina, se
realizaran dos llamadas, si se requieren tres, tres llamadas etc.
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ON ENDLINE

Se llama cada vez que se ha acabado de imprimir una linea y
después de haber incrementado el contador de lineas (al que ya veremos
como acceder)

ON CHANGE

Es llamada cada vez que se va a realizar un SKIP, pero ANTES de
realizarlo.

ACTI VATE REPORT ol nforne ;
ON STARTLI NE Funci onl()
ON ENDPAGE Funci on2()

MUY IMPORTANTE: Cuando se utilizan estas clausulas, se esta trabajando dentro
del nucleo del generador de informes. Es necesario tener mucho cuidado con las bases
de datos que se utilizan, indices, etc.

6.9 Los objetos del Generador de Informes

Todas las opciones que hemos visto en el generador de informes son o0 estan
controladas por una serie de objetos, cada uno con sus propias caracteristicas, datos y
métodos. Asi, un informe es un objeto del tipo TReport, que a su vez contendra al menos
un objeto del tipo TRLine (para el titulo, las lineas, etc.), las columnas son objetos
TRColumn, usaré tal vez un objeto TRGroup (uno para cada grupo), y un objeto TPrinter
para imprimir.

6.9.1 El objeto TReport

Es el nlcleo del sistema de informes.

6.9.1.1 Sus principales datos son:

oDevice El dispositivo de salida. Del tipo TPrinter

oTitle El objeto titulo del informe. Del tipo TRLine

oHeader El objeto cabecera del informe. Del tipo TRLine.

oFooter El objeto Pie de Pagina. Del tipo TRLine.

oRptWnd En un objeto DIALOG que contiene la ventana en la que se
muestra el proceso de impresion.

oBrush Es un objeto de tipo BRUSH con el que se realiza la sombra de
las columnas.
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aGroups Es un array de objetos TRGroup. Uno elemento por cada grupo
definido.
aColumns Es un array de objetos TRColumn. Un elemento por columna
en el informe.
aFonts Es un array de objetos FONT. Uno por cada tipo a utilizar.
aCols Array que contiene la posicion de comienzo de cada columna
dentro de la pagina.
aText Array que contiene un elemento por cada columna del informe.
Cada uno de estos elementos contiene un array con tantos
elementos como lineas de titulo tiene la columna con mas
lineas de titulo. Estos elementos contienen la linea de titulo
correspondiente.
aData Equivalente al anterior, pero para los datos de las columnas.
aPen Array de objetos PEN. Un elemento por cada lapiz definido.
bFor Codeblock del filtro. Se evalua para cada registro. Solo se
imprime se devuelve verdadero.
bWhile Codeblock de control del informe. Se seguird imprimiendo
mientras el codeblock devuelva verdadero.
binit
bEnd
bStartLine
bEndLine
bStartPage
bEndPage
bStartGroup
bEndGroup
bChange
bSkip Codeblock que controla el proceso de paso de un registro al
siguiente (SKIP).
bStdFont Codeblock que devuelve el nimero de la fuente a utilizar por
defecto. Definido inicialmente como {|| 1 } para utilizar la
primera fuente.
bPreview Es un objeto RPreview utilizado para realizar
previsualizaciones del informe.
cTotalChr Caracter que se utiliza como separador para los totales
cGroupChr Caracter que swe utiliza como separador para los grupos
cTitleUpChr Caracter con el que se dibuja la linea superior de los titulos
cTitleDnChr Caracter con el que se dibuja la linea inferior de los titulos
cPageTotal Caracter separador de los totales de pagina
cGrandTotal Caracter separador de los grandes totales (Totales finales)
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nWidth
nHeight
nMargin

nRow

nPage
nMaxTitle
nMaxData
nSeparator
nLeftMargin
nRightMargin
nTopMargin
nDnMargin
nBottomRow
nStdLineHeight
nRptWidth
nCounter
ISpanish

Resolucidn horizontal del dispositivo de salida
Resolucién vertical del dispositivo de salida

Valor que hay que sumarle al margen izquierdo para que el
informe quede horizontalmente centrado

Posicién de la linea actual.

Contador de paginas

Maximo numero de lineas de titulo en la pagina
Maximo numero de lineas de datos en la pagina.
Separacién entre columnas

Margen lzquierdo

Margen derecho

Margen Superior

Margen Inferior

Ultima linea de la pagina

Altura de una linea con fuente por defecto
Anchura del informe

Contador de lineas

Indica si los mensajes del generador apareceran en espafiol.
Por defecto aparecen en inglés.

Hay otros datos en el objeto, pero dejamos al lector la tarea de ir investigando

cuales son.

6.9.1.2 Los principales METODOS del objeto TReport
(los que mas utilizaremos sin ayuda del preprocesador)

AddColumn(oColumn)

Afade un objeto TRColumn al informe

DelColumn(nColumn)

Elimina una columna del informe

InsColumn(oColumn , nColumn)

Inserta una columna en el informe

AddGroup(oGroup)
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Anade un objeto TRGroup en el informe

DelGroup(nGroup)

Elimina un grupo del informe

Skip(n) Mueve el puntero de la base de datos si no se ha definido bSkip

NeedNewPage()

Indica si es necesario pasar a una nueva pagina

NewLine()  Avanza una linea

BackLine(nLine)

Retrocede a la linea nLine

Say(nCol, xText, nFont, nPad, nRow)

Escribe un dato (xText) dentro de una determinada columna del
informe (nCol) con una fuente del informe (nFont) y un tipo de
alineacion (nPad, ver report.prg) en la fila indicada (nRow)

SayBitmap(nRow, nCol, cBitmap, nWidth, nHeight, nScale)

Pinta en la pagina actual un bitmap de un fichero (cBitmap) en una fila
(nRow) y columna (nRow) determinada, con un ancho (nWidth) y alto
(nHeight) determinado por la escala (nScale) segun sea esta de
centimetros (nScale==2) o pulgadas (nScale==1)

Box(nRow, nCol, nBottom, nRight, nPen, nScale)

Dibuja una caja en la pagina actual, en las coordenadas dadas, con
un tipo de lapiz (nPen). Las coordenadas dependen de la escala (ver
SayBitmap)
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Line( nTop, nLeft, nBottom, nRight, nPen, nScale )

Similar al método anterior, pero dibuja una linea.

6.9.2 El objeto TRLine

Los objetos TRLine son los encargados de procesar todos los datos que aparecen
en horizontal dentro del informe, cruzando la pagina, como por ejemplo cabeceras, titulos,
pies, etc.

Los objetos TRLine son creados de modo automatico por los objetos TReport, y la
Unica manera de acceder a ellos es a través de estos, modificando las variables de
instancia que contienen los objetos TRLine (ver los datos de los objetos TReport).

6.9.2.1 Los principales datos de los objetos TRLine son:

oReport Objeto TReport que contiene la linea

aLine Array que contiene un elemento por cada linea impresa que va a
ocupar el objeto TRLine Cada uno de estos elementos es un codeblock
gue devuelve el valor a imprimir al evaluarse.

aFont Array que contiene las fuentes de letra para cada una de las lineas
impresas del objeto TRLine. Cada elemento es un codeblock que se
evalua a un valor nimerico que representa un indice dentro de la lista
de fuentes del informe.

aRow Array que contiene las posiciones de cada una de las lineas impresas
del objeto TRLine. Cada elemento contienen un nimero que indica la
posicién de cada linea correspondiente.

aWidth Array que contiene el ancho de cada una de las lineas impresas del
objeto TRLine.
aPad Array que contiene la alineacién para cada una de las lineas impresas

del objeto TRLine.
nHeight Altura ocupada por las lineas impresas del objeto TRLine

nWidth Ancho ocupado por el objeto TRLine. Es el valor maximo de los
contenidos en aWidth.
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Los objetos TRLine tienen algunos métodos, pero son de uso propio del objeto y
son de poca utilidad si los manejamos nosotros manualmente, por lo que no los
reflejaremos aqui.

6.9.3 El objeto TRColumn

Es el objeto encargado de manejar toda la informacién que se va a desplegar
sobre el informe en modo vertical (a lo largo del informe). Las columnas creadas en los
informes pertenecen a este tipo de objeto.

Cuando se crea un informe, los objetos TRColumn son creados al utilizar el
comando COLUMN e integrados dentro del objeto TReport, de modo que son
modificables mediante la alteracién de las variables de instancia del objeto TReport que
contienen objetos TRColumn. No obstante, al definir una columna se puede indicar una
variable que contendra una referencia al objeto creado. Para ello utilizaremos la siguiente
sintaxis:

LOCAL oCol ummal, ol nforne

REPORT ol nf or ne
COLUWN oCol umal DATA ...... TITLE. ... ..

A partir de este momento, los datos de la columna (por ejemplo IShadow) seran
accesible de cualquiera de los dos modos siguientes:

oCol umal: | Shadow : = . T.
6i nf orre aCol utms[ 1] : | Shadow : = . T.
6.9.3.1 Los principales datos de los objetos TRColumn son:

oReport Es el objeto TReport que contiene la columna

aData Es el array que contiene los datos que mostrara la columna. Cada
elemento es un codeblock para cada una de las lineas impresas para
cada registro.

aTitle Es el array que contiene las lineas de titulo de la columna. Un
elemento por linea de titulo. Cada uno de los elementos es un
codeblock
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aPicture Formato de visualizaciéon de los datos de la columna. Un elemento por
cada linea de datos de la columna

bDataFont Fuente de letra para los datos de la columna. Es un codeblock que al
evaluarse devuelve un indice a la tabla de fuentes del informe.

bTitleFont Fuente de letra para el titulo de la columna. Es un codeblock que al
evaluarse devuelve un indice a la tabla de fuentes del informe.

bTotalFont Fuente de letra para el total de la columna. Es un codeblock que al
evaluarse devuelve un indice a la tabla de fuentes del informe.

bTotalExpr Es un codeblock con la clausula FOR para el célculo de los totales.

cTotalPict Es la mascara de visualizacion (PICTURE) del total de las columnas.
Por defecto es el de la primera linea de datos de la columna.

nWidth Es el ancho de la columna.
nDataHeightEs la altura de las lineas de datos.
nTitleHeight Es la altura de las lineas del titulo.

nTotal Es el acumulador para el célculo del total de la columna.

nCol Es la posicién horizontal de la columna en la pagina.

nSize Es el ancho en caracteres de la columna.

nPad Es la alineacién de los datos en la columna.

nPen Es el indice de la tabla de objetos PEN del informe que se va a utilizar

para dibujar las lineas a los lados de las columnas.
ITotal Verdadero si la columna esta totalizada
IShadow  Verdadero si la columna estd sombreada
IGrid Verdadero si la columna tiene lineas a los lados.

Al igual que pasaba con los objetos TRLine, los métodos de los obetos TRColumn
son de uso interno y de poca utilidad, por lo que no los incluimos aqui.

6.9.4 El objeto TRGroup

Es el encargado de manejar toda la informacion referida a grupos. Al igual que
sucedia con los objetos TRColumn, los objetos TRGroup se crean en el interior del objeto
TReport, pero es posible referenciarlos mediante una variable:
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6.9.4.1

oReport
aTotal

bGroup
bHeader

bFooter
bHeadFont
bFootFont
cValue
nCounter
IEject

6.9.4.2

Reset()

Los principales datos de los objetos TRGroup son:

Objeto TReport que contiene al objeto TRGroup

Array con los valores de los totales del grupo para cada una de las
columnas del informe. Un elemento por cada columna.

Codeblock que contiene la expresion del grupo.

Codeblock de cabecera. Devuelve una cadena de caracteres que se
utiliza como cabecera de grupo.

Codeblock de pie. Devuelve una cadena de caracteres que se utiliza
como pie de grupo.

Codeblock que indica la fuente para la cabecera del grupo. Devuelve
un indice a la tabla de fuentes del informe.

Codeblock que indica la fuente para el pie del grupo. Devuelve un
indice a la tabla de fuentes del informe.

Valor actual del grupo.
Numero de elementos procesados en el grupo actual
Indica si se efectuara salto de pagina al final del grupo.

Los METODOS de mayor interés de TRGroup son:

Pone a cero el contador del grupo y los totales de las columnas

Check() Comprueba si se ha producido un cambio de grupo
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OOP

La programacion orientada a objetos merece su apartado propio. Aqui veremos como se
programa en OOP, ejemplos e invitacion a realizar tus propias clases.
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Antes de empezar debo indicar que este capitulo tiene poco de cosecha propia y mucho
de copia de otros articulos aparecidos en internet, dentro del foro de Fivewin. Me he
limitado a realizar una mezcla de varios autores seguiendo criterios muy personales.

Introduccion

Actualmente, una de las areas mas candentes en la industria y en el ambito
académico es la orientacion a objetos. La orientacion a objetos promete mejoras de
amplio alcance en la forma de disefio, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo
una solucién a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el
comienzo en el desarrollo de software: la falta de portabilidad del cédigo y reusabilidad,
cadigo que es dificil de modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificacion no
intuitivas.

Un lenguaje orientado a objetos ataca estos problemas. Tiene tres caracteristicas
basicas: debe estar basado en objetos, basado en clases y capaz de tener herencia de
clases. Muchos lenguajes cumplen uno o dos de estos puntos; muchos menos cumplen
los tres. La barrera mas dificil de sortear es usualmente la herencia.

El concepto de programacion orientada a objetos (OOP) no es nuevo, lenguajes
clasicos como SmallTalk se basan en ella. Dado que la OOP. se basa en la idea natural
de la existencia de un mundo lleno de objetos y que la resolucién del problema se realiza
en términos de objetos, un lenguaje se dice que esta basado en objetos si soporta objetos
como una caracteristica fundamental del mismo.

Hay que aclarar que la OOP en inglés 6 POO en espafiol, no es un leguaje sino
una técnica de programacion, con esto quiero decir que cualquier lenguaje podria utilizar
este sistema de programacion, de hecho la mayoria de los viejos lenguajes de

Pag. 275




ARG-FIVEWIN Programacién Orientada a Objetos

Programacion han evolucionado en ese sentido, unos de una forma méas acertada que
otros, creandose asi tres grandes grupos a saber:

- Lenguajes de progrmacion POO puros: Son aquellos que desde sus origenes se
pensaron para utilizar esta técnica, quizds los representantes mas conocido sean el
SmallTalk y el propio Java ( el C++ 'sin punteros’).

- Lenguajes mezclados: Son lenguajes en los que se pueden mezclar distintas
técnicas, incluidas la POO o la programacién estructurada etc. También se pueden incluir
en este grupo aquellos que teniendo 'algo de POO' no cumplen con todas las
caracteristicas minimas que identifican a la POO. Aqui en este grupo estarian la mayoria
como el Visual Basic, el C++, xBase++ (por cierto se suele utilizar mucho la nomenclatura
de <Lenguaje> ++ para anunciar que contiene caracteristicas POQO). Y también estaria
aqui el increible, el inigualable y grande entre los grandes Clipper 5.x, luego me centraré
mas en nuestro querido compilador.

- Lenguajes no POO: Son, como es logico, los que no tienen posibilidades para
programar orientado al objeto. de una forma facil. Aqui estarian los viejos lenguajes
secuenciales con su caractristico GOTO como GWBasic, los procedurales como Ada,
APL, Pascal, C y mezclas como las versiones de Clipper anteriores a la 5.x.

El elemento fundamental de la OOP es, como su nombre lo indica, el objeto.
Podemos definir un objeto como un conjunto complejo de datos y programas que poseen
estructura y forman parte de una organizacion.

Esta definicion especifica varias propiedades importantes de los objetos. En primer
lugar, un objeto no es un dato simple, sino que contiene en su interior cierto nimero de
componentes bien estructurados. En segundo lugar, cada objeto no es un ente aislado,
sino que forma parte de una organizacion jerarquica o de otro tipo.

Estructura de un objeto

Los OBJETOS es la parte mas importante de la POO, pero antes habria que dar la
definicibn de CLASES. Hay muchas, casi tantas como programadores que usan técnicas
POO.

La CLASE es la idea, la definicibn de un tipo de OBJETOS, por tanto es algo
abstracto. Cuando un programador crea una clase lo que esta haciendo es un molde del
gue sacaremos algo concreto, los OBJETOS, de aqui podemos decir como conclusién
gque un OBJETO es un valor concreto del tipo de la CLASE de la que lo hemos
instanciado. Si no lo entiendes no te preocupes ya que con los ejemplos que veremos
mas adelante no cabran dudas.

Hay que decir que al igual que existe el tipo caracter, el numérico, el fecha etc.
también un OBJETO es un tipo de dato especial, de hecho en POO cada CLASE es un
tipo de dato extendido o complejo, de ahi que empresas especializadas en POO como
Borland o CA, a los nombres de clases le pongan una 'T' inicial indicando Tipo, por
ejemplo TBrowse, TBColumn, TGet en Clipper o TForm, TEdit etc en los lenguajes de
Borland, esto mismo lo ha adoptado FiveTech para sus clases, asi se puede decir que,
por ejemplo, un objeto de nombre 0Get es del tipo TGet.

En Objects podemos averiguar el tipo o nombre de la clase a la que pertenece un
objeto usando el método predefinido ::ClassName():
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local 0Get := TGet():New() // oCet es tipo "O' de la clase TCet

? Val Type( oGCet )
? "El objeto oGet es del tipo", oGet:d assNane()

/* Truco 01*/

Aveces ademas de saber que el tipo de variable que estamos tratando es un
objeto, necesitamos su tipo extendido, o sea de qué clase es, para hacer eso podriamos
hacer una funcién que nos devolviera realmente el tipo tradicional para cualquier dato o el
nombre de la clase para los objetos utilizando alguna funcién interna indocumentada de
Clipper:

function main()

1000. 09

dat e()

"l ol 0"

.t

{ Il nil}
{n d, c}
TBr owseNew()

| ocal
| ocal
| ocal
| ocal
| ocal
| ocal
| ocal

O T —0OQAs>S

cls

a sType(
a sType(
a sType(
a sType(
a sType(
a sType(
a sType(

NN ) ) N ) )
N e N N N N

O T —0OQAs>S

return( nil )

e /1
/1 Funci 6n que devuelve el tipo de dato que |e envi anbs aunque éste sea un

/1 objeto. Wilizo la funcion _CdassNam() y el nétodo ::C assH() de di pper,
/1 tanto una cono el otro indocunentados.

function O sType( x )

| ocal cRet :=""
cRet := Val Type( x )
if cRet == "0O'
cRet := CassNan{ x:d assH() )
endi f

return( cRet )
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Un objeto puede considerarse como una especie de capsula dividida en tres partes:

1 - RELACIONES
2 - PROPIEDADES
3 - METODOS

Cada uno de estos componentes desempeiia un papel totalmente independiente:

Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la organizacién y estan
formadas esencialmente por punteros a otros objetos.

Las propiedades distinguen un objeto determinado de los restantes que forman
parte de la misma organizacion y tiene valores que dependen de la propiedad de que se
trate. Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la
organizacion.

Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que
normalmente estaran incorporados en forma de programas (c6digo) que el objeto es
capaz de ejecutar y que también pone a disposicién de sus descendientes a través de la
herencia.

Los Métodos son como las funciones o procedimientos que se ejecutan como
respuesta a un mensaje (MESSAGE). Como regla general los Métodos y los mensajes
suelen tener el mismo nombre, aunque con Objects no siempre tiene porqué ser asi.

Para enviar un MESSAGE a un objeto se utiliza el operardor de envio SEND
representado, en Clipper, por ;' como por ejemplo: 0Obj:End()

Hay unos métodos especiales que conviene conocer y tener en cuenta ya que
existen en casi todos los Sistemas Orientados al Objeto:

-los CONSTRUCTORES para hacer una reserva de memoria, en ellos se les dan
valores por defecto a las DATASs, Variables de Instacia, Atributos 6 Propiedades, como se
quieran llamar, cada clase deberia tener al menos uno. Normalmente se le da el nombre
New, Init, Start, etc... siempre devuelven Self o sea al propio objeto.

-los DESTRUCTORES para liberar la memoria, en Clipper + objects no hace falta
definirlo aunque no estaria de mas a acostrumbarnos a hacerlo y llamarlo End, Destroy
etc como en otros sistemas. En Clipper el ambito del objeto hace que se libere la memoria
en un determinado momento, por ejemplo si lo definimos como local, sélo estara vigente
mientras estemos en la funcion. En cualquier caso podriamos hacer oObj := nil y también
funciona ya que el area de memodria que usaba queda marcada como disponible y el
sistema de recoleccion de basura de Clipper la recuperara en cuanto le sea posible.

Al igual que cualquier variable de cualquier tipo, las DATAS y los Métodos de un
objeto se les puede asignar un ambito al definirlos. Estos pueden ser:

- EXPORT 6 PUBLIC: Cuando podemos manipularlos directamente desde fuera del
objeto.

- PROTECTED 6 READONLY: Cuando la Unica manipulacion que admite es la
lectura, la asignacion la controla el Objeto internamente.

- LOCAL, HIDDEN 6 HIDE: Cuando el control absoluto lo tiene el propio objeto, si
intentamos acceder a ellos el sistema nos da un error.
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Encapsulamiento

Como hemos visto, cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay
datos y programas, todos ellos relacionados entre si, como si estuvieran encerrados
conjuntamente en una capsula. Esta propiedad (encapsulamiento), es una de las
caracteristicas fundamentales en la OOP.

Los objetos son inaccesibles, e impiden que otros objetos, los usuarios, o0 incluso
los programadores conozcan como esta distribuida la informacion o qué informacién hay
disponible. Esta propiedad de los objetos se denomina ocultacién de la informacién.

Esto no quiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo necesario respecto
a un objeto y a lo que contiene. Si asi fuera no se podria hacer gran cosa con él. Lo que
sucede es que las peticiones de informacién a un objeto. deben realizarse a través de
“mensajes” dirigidos a él, con la orden de realizar la operacion pertinente. La respuesta a
estas ordenes sera la informacién requerida, siempre que el objeto considere que quien
envia el mensaje esta autorizado para obtenerla.

El hecho de que cada objeto sea una capsula facilita enormemente que un objeto
determinado pueda ser transportado a otro punto de la organizacién, o incluso a otra
organizacion totalmente diferente que precise de él. Si el objeto ha sido bien construido,
sus métodos seguiran funcionando en el nuevo entorno sin problemas. Esta cualidad hace
gue la OOP sea muy apta para la reutilizaciéon de programas.

Herencia

Otra de las cosas que nos aporta la POO es la posibilidad de derivar nuevas clases
de otras ya existentes (en POO eso se llama REUSABILIDAD). La nueva clase derivada
se llama HIJA y hereda todas las carateristicas de la MADRE o Clase Superior o
SuperClase. Desde la MADRE y de las nuevas HIJAS se pueden derivar otras clases, con
lo que creariamos lo que se llama GERARQUIA DE CLASES, por ejemplo en FiveWin
casi todas las clase estan derivadas de TWindows.

La clase HIJA hereda todas las caracteristicas y comportamientos, o sea DATAs y
Métodos de la MADRE, sélo tenemos que modificar (sobreescribir) o crear las nuevas
propiedades o comportamientos que nos interese.

Por ejemplo:

#i ncl ude " Obj ects.ch"
e /1

CLASS TMsg FROM TBox // TMsg hereda autonati camente todos |as data y netos de
/11a clase TBox, podenos ahora crear nuevas datas y meétodos
/1 6 sobreescribir | os que ha heredado de TBox conp es e
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/1 caso del nmétodo Show() 6 New() el neétodo costructor
DATA cMessage AS CHARACTER

METHOD New( cMessage, nTop, nLeft, nBottom ;
nRi ght, cTitle, cBox, cColor, cCrTit ) CONSTRUCTOR
METHOD Show()

ENDCLASS

TMsg esta derivada de TBox por lo que tiene las misma DATAs y Métodos, tan
s6lo nos preocuparemos de lo nuevo del cMessage y de darle nuevas posibilidades a
Show().

~ LaHerencia puede ser SIMPLE cuando la clase s6lo hereda de una Clase Madre 6
MULTIPLE cuando la clase hereda de mas de una Clase Madre.

Ante la herencia multiple existe lo que se llama CLASES CONTENEDORAS 6
PORTADORAS y Objetos contenidos.

Aveces es necesario que nuestra clase tome caracteristicas o comportamiento de
mas de una clase, es aqui donde tenemos que decidirnos CLASE CONTENEDORA 0
HERENCIA MULTIPLE esa es la cuestion.

Objects admite las dos posibilidades. Yo recomiendo utilizar objetos contenidos, ya
gue sera mucho mas facil de enteder el cédigo fuente de las clases y desaparecen las
colisiones que pueda haber entre las Superclases cuando tienen métodos o datas con el
mismo nombre.

Mira este ejemplo:
[/-- SuperClase 01 --------------------- /1
CLASS SO as01

DATA cNonbre AS STRI NG
DATAS cArticul o

METHOD New()
VETHOD Acept ar ()
METHCD Ver ()
ENDCLASS
[/-- SuperClase 02 -------------------- /1

CLASS SO as02

DATA cNonbre AS STRI NG
DATAS nVal or

METHOD New()
METHOD Acept ar ()
METHOD Acunul ar ()
ENDCLASS
[/-- Clase derivada ------------------ /1

CLASS O as03 FROM SC as01, SC as02

DATA nTot al
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METHOD New() CONSTRUCTOR
METHOD Restar ()

ENDCLASS

La clase Clas03 hereda las datas y los métodos de las Superclases SClas01 y
SClas02, pero existen colisiones ya que hay métodos y datas con el mismo nombre el las
clases SClas01 y SClas02. Objects lo resuelve por preferencias, cuando no se dice nada
Objects piensa que el método o la data es el de la primera. Para dar preferencia a un
método de la SClas02 tendramos que hacer este lio:

//-- Clase derivada ----------cmmmmmmm i I
CLASS Cl as03 FROM SCl as01, SCl as02
DATA nTot al
METHOD New() CONSTRUCTOR
METHOD Rest ar ()
/'l para que el nensaje Acptar() de la SCl as02 tenga preferencia

DELEGATE MESSAGE Aceptar, _Aceptar TO _SC as02

ENDCLASS

Si no lo hacemos dentro de la clase heredada Clas03 ::Aceptar() estaremos
accediendo al método aceptar de la Superclase SClas01.

Por eso yo recomiendo el uso de clases contenedoras de objetos, el ejemplo
anterior quedaria asi:

CLASS d as03 FROM SO as01

DATA nTot al

DATA 0SC as02

AS OBJECTS // En New por ejenplo creanps un objeto SC as02

METHOD New() CONSTRUCTOR
METHOD Restar ()

ENDCLASS
De esta manera cuando queramos acceder al Aceptar sélo tenemos que hacer:

.. 0S0 as02: Aceptar() // De la clase SO as02
:Aceptar () /1l De la Clase SO as01

¢, Cual es mas facil ?
La compatibilidad esta garantizada con las clases contenedoras...
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Polimorfismo

Esto quiere decir que mensajes con el mismo nombre enviados a objetos de
diferente tipo de clase tienen respuestas diferentes.

En la vida real si le enviamos el mensaje "patada" a un objeto "balén" responde
saliendo disparado hacia una porteria de futbol por ejemplo, pero si enviamos ese mismo
mensaje "patada" a un objeto "vaso" este respodera posiblemente partiéndose en mil
pedazos.

En POO es lo mismo, podemos definir métodos con el mismo nombre pero el
comportamiento sera diferente en objetos de clases distintas.

Por ejemplo el método CLOSE() de TWindows y de TDbf tienen comportamientos
diferentes.

oWhd: O ose()
oDb: C ose()

Por la experiencia que tengo os recomiendo que pongais nombres iguales para
acciones identicas aunque el comportamiento por la clase del objeto sea diferente, como
en ele ejemplo anterior de ownd y oDb y :Close(), con esto se consigue parametrizar
muchisimo los programas.

Por ejemplo, podriamos tener en nuestro programa una funcion genérica a la que
se le enviara un array de objetos o un solo objeto y esta se encargara de cerrarlo sea del
tipo de clase que sea:

function Cerra( aGObj )

[ ocal nElenmentos := len( aCbj )
local i :=0

FOR i := 1 TO nEl enent os
albj[ 1 ]:dose()
NEXT

return( nil )

Como es légico esta funcién se podria refinar mucho mas e incluso adaptarla a
otros métodos. Con FiveWin tenemos una funcién que hace esto de una forma genérica,
se llama aSend().
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OBJECT: POO en Fivewin

En éste capitulo vamos a estudiar la comandos propuestos por Objects el motor de
POO de FiveWin.

Aunque es posible definir mas de una clase por PRG siguiendo una serie de pautas
con Objects pueden surgir problemas, asi que por este motivo y por la modularidad y
claridad en nuestros fuentes mejor definir s6lo una clase por PRG.

El prototipo de definicion de la clase se hace entre las sentencias CLASS vy
ENDCLASS y luego se desarrollan los métodos. La sintaxis general de Objects quedaria
asi:

CLASS <Cl assNonbre> [ FROM | | NHERI T <SuperCl ass> ]

DATA <Dat aNonbrel> [, <DataNonbreN>] [ AS <Tipo>] [ INT <uVal or> ]
CLASSDATA <Dat aNonbrel> [, <Dat aNonmbreN>] [ AS <Tipo>] [ INIT <uVal or> ]

METHOD <Met hodNonbre>( [<paranms,...>] ) [ CONSTRUCTCR ]

METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] ) BLOCK <CodeBl ock>

METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] ) EXTERN <FuncNonbre>( [<parans,...>] )
METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] ) |INLINE <Code,...>

METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] ) VI RTUAL

METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] ) SETGET

METHOD <Met hodNonbre>( [ <paranP] ) OPERATOR <op>

MESSAGE <MessageNonbre> METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] )
MESSAGE <MessageNonbre>() METHOD <Met hodNonbre>( [<parans,...>] )

ERROR HANDLER <Met hodNonbre>( [<parans,...>] )
ON ERROR <Met hodNonbre>( [<parans,...>] )

ENDCLASS | END CLASS
[]------ Para | a definici én de nétodos:

METHOD <Met hodNonbre>( [<params,...>] ) CLASS <C assNonbre>

Siendo:

ClassNombre: El nombre de la clase que se esta definiendo.
SuperClass: El nombre de la Clase Madre.
DataNombre...: El nombre de las Datas.

Tipo: El tipo de las Datas puede ser CHARACTER o STRING, NUMERIC, DATE,
BOOL o LOGICAL, OBJECTS, BLOCK y ALL cuando no se prototipa una data se
considera ALL.

uValor: Valor inicial por defecto de las datas

MethodNombre: Nombre de los métodos.

Params: Pardmetros pasados a los Métodos 6 a los mensajes.
CodeBlock: El CodeBlock para los Métodos de tipo BLOCK.
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FuncNombre: Nombre de la funcion en C 6 en Ensamblador a la que llamara el
Método Extern.

Code: Cadigo en Clipper para los Métodos INLINE, puede haber mas de una
sentencia separada por comas, la ultima sera la que definira el valor de retorno del
método.

Op: Puede ser cualquier operador matematico de los existentes en Clipper.
MessageNombre: Nombre del Mensaje.

Ademas con Objects se puede utilizar:

[ CREATE] CLASS <C assNonbre> [INHERIT FROM | INHERIT | FROM | OF] <Superd ass>
[, <MasSuper> ]

/1 Se puede poner CREATE CLASS y OF

/1 bjects enmula la herencia niultiple, puede haber una <MasSuper>

VAR <Dat aNonmbrel>, <DataNonbreN,...> [ AS <Tipo,...> J[AMBITO [INT |
DEFAULT]

| NSVAR <Dat aNormbre1>, <DataNonbreN,...> [ AS <Tipo,...> ]J[AMBITQ [INT |
DEFAULT]

/1 I NSVAR y VAR son sinoéni no de DATA

/1 El AMBI TO puede ser: PUBLIC, EXPORT, READONLY, PROTECTED, LOCAL 6 H DDEN

/1 Ademas de INIT se puede usar DEFAULT

CLASSVAR <Dat aNonbrel>, <DataNonbreN,...> [ AS <Tipo,...> [[AMBITO [INT |
DEFAULT]
/] CLASSVAR es sinoni nb de CLASSDATA

/1 Tanto a | as DATAS conp a | as CLASSVAR se | e puede | NSTANTI ATE en vez de INT

METHOD <Met hodNonbrel> [, <Met hodNonmbreN> ] [ AMBI TO

/1 Se pueden definir mas de un método por |inea separados por ','
/1 El Anbito puede ser: PUBLIC, EXPORT, LOCAL 6 H DDEN

/1 en vez de EXTERN se puede usar tanbi én CFUNC 6 CMETHCD

/1 MESSAGE es sinononb de METHOD, ya explicaré cuando se debe usar.

DELEGATE MESSAGE <Met hodNonbr e>
/1 Para Mensaj es del egados de otras cl ases.

/1 Los métodos se pueden definir:
METHOD [ FUNCTI ON | PROCEDURE] <Met hodNonbr e>

Ejemplo de gerarquia

Vamos a hacer una gerarquia de clases de gestion de Cajas en modo texto que ha
sido probada con el motor de objetos de FiveWin ( Objects ) y con Harbour, por tanto,
funciona en entornos MS-DOS y en cualquier otro donde lo haga el compilador Harbour.

Iremos explicando paso a paso lo que se hace:
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/l-- BOF TBox.prg --//

/1 Para la definicién de clase hay que incluir este
#include "ojects.ch"” [/ fichero de cabecera, o FiveWn.ch si vas usar al guna
/1 clase de FiveWn ya existente

CLASS TBox /!l La definicioéon de |la clase com enza con el nobre de ésta

/1 Ahora segui nbs con | as datas. Nornmal mente se agrupan por tipos y ademas
/1 se pueden inicializar con al gun val or
DATA nTop, nLeft, ;

nBottom nRi ght AS NUMERIC INIT O
DATA cTitle, cBox, ;

cColor, cdrTit,;

cl mage AS STRING INIT ""
/! Tanto a las datas conp a | os nétodos | es podenps declarar el ambito de
/1 visibilidad, esta data, por ejenplo, es de sélo lectura

DATA | Vi si bl e AS LOG CAL INIT .t. READONLY

/1 Ahora es el turno de | os nétodos:
/1 Normal nente se com enza por el método constructor y se continla con |os
/1 denas.
METHOD New( nTop, nLeft, nBottom nRi ght, ;
cTitle, cBox, cColor, cCrTit ) CONSTRUCTOR
METHOD Show()
VETHOD Hi de()

ENDCLASS // Fin de la definicién de |a clase

/1 Aqui fuera de la definicion de la clase se desarrollan | os nmétodos:
/1 -- Asigancion de valores iniciales
METHOD New( nTop, nLeft, nBottom nRi ght, ;

cTitle, cBox, cColor, cCrTit ) CLASS TBox

/1 Con (bjects podenps usar esta definicion para asignar |os val ores

/| pasados en el nétodo o asignarles un val or por defecto:

BYNAME nTop DEFAULT O // Equivale a ::nTop :=if( nTop == NIL, O, nTop )
BYNAME nLeft DEFAULT 0

BYNAVE nBottom DEFAULT MaxRow()

BYNAME nRi ght DEFAULT MaxCol ()

BYNAME cTitle  DEFAULT ""

BYNAME cBox DEFAULT "+ --+] "

BYNAME cCol or DEFAULT "W/ RB"
BYNAME cC rTit DEFAULT "N W"

/1 El método constructor | o que hace es dar val ores por defecto a |as

/] datas
::clmage =
1 Visible = .f.
return( Self ) // El constructor sienpre devuelve una referencia al propio
/1 objeto
e e R /1

/1 Acuerdate de asociar el método a una clase, aunque en objects no es
/1l necesario en otros sistenmas conop en Harbour o VO si |o es:
/1-- Ensefia |a caja
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METHOD Show() CLASS TBox

local nY :=int( ( ::nLeft + ::nRight - len( ::cTitle ) + 1) [/ 2)
if I::1Visible
::clmage = SaveScreen( ::nTop, ::nLeft, ::nBottom+ 1, ::nRight + 2)
Di spBegi n()
DBGShadow( ::nTop, ::nLeft, ::nBottom ::nRi ght )
Di spBox( ::nTop, ::nLeft, ::nBottom ::nRight, ::cBox, ::cColor )
@::nTop, nY SAY ::cTitle COLOR ::cOrTit
Di spEnd()
il Visible 1= . t.
endi f

return( Self ) // Excepto para |os netodos que tengan que devol ver al guan val or
/1 especifico yo recom endo que devuel van una referencia a
/1 ellos msnos para | uego poder encadenar netodos asi:
/1 1ocal oBox := TBox():New(): Show()

/1-- Cculta la caja
METHOD Hi de() CLASS TBox

if ::IVisible
Rest Screen( ::nTop, ::nLeft, ::nBottom+ 1, ::nRight + 2, ::clnage )
1 Visible .= .f.

endi f

return( Self )

/l-- EOF TBox.prg --//

Ahora vamos a aplicar la herencia creando otra clase

/1-- BOF TBoxMsg.prg --//

CLASS TBoxMsg INHERI T TBox // Esta clase esté heredada de TBOX

DATA altem AS ARRAY INIT {}
DATA nTenp, nMaxLen, ;

nltem nKey AS NUMERIC INIT O
DATA | Sound AS LOGCAL INIT .f.

METHOD New( altem nTop, nLeft, nTenp, ;
cTitle, cBox, cColor, cCrTit, |Sound ) CONSTRUCTOR

METHOD Show() /1 Se pueden sobreescribir |os métodos definidos
/1 la superclase para anpliar o dar un nuevo
/1 conportam ento al netodo

METHOD Exec()

ENDCLASS
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METHOD New( altem nTop, nLeft, nTenp,
cTitle, cBox, cColor, cCrTit, |Sound ) CLASS ThoxMsg

/1 Con Super: podenps acceder a |os nétodo de | a superclase
/1 Aqui |o hacenos para iniciar las datas de | a superclase que son tanbié
/1 de la clase que estanos definiendo, esto es de uso nornal

Super: New( nTop, nLeft,,, cTitle, cBox, cColor, cCrTit )

BYNAME al tem DEFAULT {}

BYNAMVE nTenp DEFAULT O

BYNAME | Sound DEFAULT .t.

BYNAME cTitle DEFAULT " Atenci 6n "
BYNAME cCol or DEFAULT "W R
BYNAME cClrTit DEFAULT "N W

if ::nTenp ==

AAdd( ::altem " ")

AAdd( ::altem "Pulse una tecla" )
endi f
:nltem:=len( ::altem)

atval ( ::altem { |Ele, nTnp| ;

c:nMaxLen :=if( ( nTnp :=1len( Ele ) ) > ::nMaxLen, nTnp, ::nMaxLen ) } )
::nMaxLen := ::nMaxLen + 2
if ( ::nMaxLen - 4 ) < len( ::cTitle)
c:nMaxLen :=len( ::cTitle ) + 4
endi f
BYNAVE nTop DEFAULT int( ( MaxRow() - ( ::nltem+ 2 ) ) / 2)
BYNAME nLef t DEFAULT int( ( MaxCol () - ::nMaxLen ) [/ 2 )
:nBottom:= ::nTop + ::nltem+ 1
:nRight = ::nLeft + 1 + ::nMaxLen
return( Self )
R e L R Il

METHOD Show() CLASS TboxMsg

[ ocal nTp
[ ocal nLft

>:nTop
onLeft + 1

Super: Show() // Asi se puede acceder al netodo de |a Superclase cuando
/| sobreescribinms a uno de sus netodos

aEval ( ::altem { |El el DevPos( ++nTp, nLft ), ;
DevQut ( PadC( Ele, ::nMaxLen, " " ), ::cColor ) } )

return( Self )

METHOD Exec() CLASS TboxMsg

| ocal nCursor := SetCursor( 0 )

. Show()
if ::1Sound
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Tone( 600, 0.25)

Tone( 300, 0.5)

Tone( 900, 1)
endi f

CLEAR TYPEAHEAD

c:nKey = InKey( ::nTenp )
: Hide()

Set Cursor( nCursor )

return( Self )

/l-- EOF TBoxMsg.prg --//

/* Truco*/

Para los que vengan de otros lenguajes y estén familiarizados con las estructuras
pueden utilizar una clase como un almacen de variables de diferente tipo al estilo de las
estructuras de C o los registros de Pascal:

#i ncl ude " Obj ects.ch"
function Min()

| ocal oEstruct := TStruct()
OEstruct:cMenbro := "Hola, soy un nmienbro de tipo caracter”
oEstruct: nM enbro := 123
? oEstruct:cMenbro
? oEstruct:nM enbro
? oEstruct: | Menbro
? oEstruct:dM enbro
oEstruct:IMenbro := .t.

if oEstruct:| M enbro
oEstruct: nM enbro += 1501

/1 Es igual que hacer:
/1l oEstruct:nMenbro := oEstruct:nMenbro + 1501

oEstruct:dM enbro += 10
endi f

oEstruct:cM enbro
oEstruct: nM enbro

oEstruct: | M enbro
oEstruct: dM enbro

N ) ) N

return( nil )

// Definicion de la "Cd ase/ Struct™
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/1 Seria féacil crear el include para hacer algo asi cono:
/1 STRUCT TStruct

/1 MEMBER cM enbro AS CHARACTER

/1

// END STRUCT

/1 Observa que sol o tiene DATAs

CLASS TStruct

DATA cM enbro AS CHARACTER

DATA nM enbro AS NUMBER

DATA | M enbro AS LOGE CAL

DATA dM enbro AS DATE INI T Date()

ENDCLASS
e
/1l

/* Truco*/

En OBJECTS, tanto los METHOD como las DATAS son métodos. Las DATAS son
métodos especiales de tipo SETGET. Podemos aprovecharnos de esto haciendo que
cuando asignemos u obtengasmos un valor de una DATA se ejecute alguna accion a la
vez, para ello tenemos que definir dos métodos uno de ellos con el mismo nombre pero
precedido del guién bajo. Vamos a hacer un ejemplo:

function main()
[ocal oCbj := TObj(): New()
cls

/1 Asignaci 6n SET
o(bj:cValor := "Esto es una prueba"

/1 Obtencion GET
? oQbj : cVal or

return( nil )

CLASS Tbj
DATA cVal AS CHARACTER
METHOD New() CONSTRUCTOR

METHOD cVal or ()
METHOD _cVal or ()

ENDCLASS

METHOD New() CLASS TObj
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::cVal := space( 10)
return( Self )
e e i /1
/1 CGET
METHOD cVal or () CLASS Tbj

Alert( "Cbtengo el val or;aqui se puede neter al guna acci 6n" )
Alert( ::cval )

return( ::cVal )
/1 SET
METHOD cValor( cStr ) CLASS Toj

Alert( "Doy el valor " + cStr + ";aqui se puede neter al guna accion" )
::cVal = cStr

return( Self )

Puedes compilar el ejemplo para ver como funciona. Si te das cuentas se usa
cValor como una DATA y cVal como una especie de buffer intermedio.

Consideraciones finales

Beneficios con OOP

Dia a dia los costos del Hardware decrecen. Asi surgen nuevas areas de aplicacion
cotidianamente: procesamiento de imagenes y sonido, bases de datos multimediales,
automatizaciéon de oficinas, ambientes de ingenieria de software, etc. Alun en las
aplicaciones tradicionales encontramos que definir interfases hombre-maquina "a-la-
Windows" suele ser bastante conveniente.

Lamentablemente, los costos de produccion de software siguen aumentando; el
mantenimiento y la modificaciébn de sistemas complejos suele ser una tarea trabajosa;
cada aplicacion, (aunque tenga aspectos similares a otra) suele encararse como un
proyecto nuevo, etc.

Todos estos problemas adn no han sido solucionados en forma completa. Pero
como los objetos son portables (te6ricamente) mientras que la herencia permite la
reusabilidad del codigo orientado a objetos, es mas sencillo modificar codigo existente
porque los objetos no interaccionan excepto a través de mensajes; en consecuencia un
cambio en la codificacién de un objeto no afectara la operacion con otro objeto siempre
gue los métodos respectivos permanezcan intactos. La introduccién de tecnologia de
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objetos como una herramienta concepTual para analizar, diseiflar e implementar
aplicaciones permite obtener aplicaciones mas modificables, facilmente extendibles y a
partir de componentes reusables. Esta reusabilidad del cédigo disminuye el tiempo que se
utiliza en el desarrollo y hace que el desarrollo del software sea mas intuitivo porque la
gente piensa naturalmente en términos de objetos mas que en términos de algoritmos de
software.

Problemas con OOP

Un sistema orientado a objetos, por lo visto, puede parecer un paraiso virtual. El
problema sin embargo surge en la implementacion de tal sistema. Muchas compafiias
oyen acerca de los beneficios de un sistema orientado a objetos e invierten gran cantidad
de recursos luego comienzan a darse cuenta que han impuesto una nueva cultura que es
ajena a los programadores actuales. Especificamente los siguientes temas suelen
aparecer repetidamente:

Curvas de aprendizaje largas. Un sistema orientado a objetos ve al mundo en
una forma Unica. Involucra la conceptualizacion de todos los elementos de un programa,
desde subsistemas a los datos, en la forma de objetos. Toda la comunicacién entre los
objetos debe realizarse en la forma de mensajes. Esta no es la forma en que estan
escritos los programas orientados a objetos actualmente; al hacer la transicion a un
sistema orientado a objetos la mayoria de los programadores deben capacitarse
nuevamente antes de poder usarlo.

Dependencia del lenguaje. A pesar de la portabilidad conceptual de los objetos en
un sistema orientado a objetos, en la practica existen muchas dependencias. Muchos
lenguajes orientados a objetos estan compitiendo actualmente para dominar el mercado.
Cambiar el lenguaje de implementacion de un sistema orientado a objetos no es una tarea
sencilla; por ejemplo C++ soporta el concepto de herencia multiple mientras que
SmallTalk no lo soporta; en consecuencia la eleccién de un lenguaje tiene ramificaciones
de disefio muy importantes.

Determinacion de las clases. Una clase es un molde que se utiliza para crear
nuevos objetos. En consecuencia es importante crear el conjunto de clases adecuado
para un proyecto. Desafortunadamente la definicion de las clases es mas un arte que una
ciencia. Si bien hay muchas jerarquias de clase predefinidas usualmente se deben crear
clases especificas para la aplicacién que se este desarrollando. Luego, en 6 meses 6 1
afio se da cuenta que las clases que se establecieron no son posibles; en ese caso sera
necesario reestructurar la jerarquia de clases devastando totalmente la planificacion
original.

Performance. En un sistema donde todo es un objeto y toda interaccion es a
través de mensajes, el trafico de mensajes afecta la performance. A medida que la
tecnologia avanza y la velocidad de microprocesamiento, potencia y tamafio de la
memoria aumentan, la situacién mejorard; pero en la situacion actual, un disefio de una
aplicacion orientada a objetos que no tiene en cuenta la performance no sera viable
comercialmente.

Idealmente, habria una forma de atacar estos problemas eficientemente al mismo
tiempo que se obtienen los beneficios del desarrollo de una estrategia orientada a objetos.
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Deberia existir una metodologia facil de aprender e independiente del lenguaje, y facil de
reestructurar que no drene la performance del sistema .
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CLASES

Fivewin es una libreria de clases. Estas clases, en formato OBJ pasan a nuestros
ejecutables por medio del enlazador. Sin las clases de la POO, no seria posible enlazar
con el API de windows. Esta es una relacion, tomada de la propia ayuda que viene en el
CD y de otros articulos de terceros, de las clases contenidas en la libreria de Fivewin. La

mayoria esta si traducir, puesto que se tomé directamente de la pantalla de ayuda.
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BROWSE

BIPMAPS

Help

Bitmaps Objects.

Inherits from TControl

DATOS

nXx

ny

nOIdX, nOldXY
hBmpPal
cBmpkFile
cResName
IStretch

IScroll
[Transparent

aHotAreas
nVStep
nHStep
nZoom

Relative origin coordinates of the picture.

Relative origin coordinates of the picture

Last relative origin of the picture

Handle and palette of the Bitmap

Name of the BMP file to display

Name of the BMP resource to display

True if image has to be adjusted to all visible area
True if image may be scrolled into its own visible area

If the bitmap is transparent. Pixel 0,0 (Top-left) indicates the

mask color

An array with some hot-areas on the bitmap
Units to scroll on vertical scroll

Units to scroll on horizontal scroll

Units to zoom the picture

METODOS

New

Define
ReDefine
End
AdjControls

Constructor from source code

Constructor for resources

Constructor for resources

Ends control and make it disappear

Adjust controls conteined in the bitmap object
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Center Centers the bitmap in the conteiner window
Command Processes WM_COMMAND WinApi messages
Default Default initialization of the Bitmap
Destroy Destroy the bitmap object.

Display Displays the bitmap. Use :Refresh() instead to force it.
GotFocus Action to be performed when getting the focus
HScroll Horizontal ScrollBar messages dispatcher
Initiate Generic Control initialization method

Inspect Interactive load of Bitmap

LButtonDown Action to be performed when clicking the mouse.
Loadlmage Load the bitmap from resources

LoadBmp Load bitmap from disk.

nHeight Retrieves height of the image.

nWidth Retrieves width of the image.

nXExtra Retrieves the size of image which it is not visible
nYExtra The same for the other axis

Paint Draws the bitmap

PageUp Performs a PageUp of the bitmap if IScroll is .t.
PageDown Performs a PageDown of the bitmap if IScroll is .t.
Pageleft Performs a PageLeft of the bitmap if IScroll is .t.
PageRight Performs a PageRight of the bitmap if IScroll is .t.
Reload Load again a bitmap

Resize Changes the dimension of the bitmap
ScrollAdjust Updates the values on the scrollbars

ScrollDown Scrolls the bitmap DOWN if IScroll is .t.
ScrollLeft Scrolls the bitmap LEFT if IScroll is .t.
ScrollRight Scrolls the bitmap RIGHT if IScroll is .t.

ScrollUp Scrolls the bitmap UP if IScroll is .t.

SetBmp Load bitmap from resource.

SetFore Set this bitmap palette as the main active palette
VScroll Vertical ScrollBar messages dispatcher

HScroll Horizontal ScrollBar messages dispatcher

Zoom Zoom the picture.

Note: The ScrollXXX Methods assume that IScroll is TRUE AND that the BitMap is

larger than the visible area
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BROWSE

Help

ListBox controls Class

Inherits from TControl

DATOS

altems Array of Iltems of the ListBox

aBitmaps Array of related bitmaps handles for ownerdraw ListBox.

IOwnerDraw If it is a ownerdraw ListBox.

nBmpHeigth Height of bitmaps if ListBox is OwnerDraw

nBmpWidth Width of Bitmaps if Listbox is OwnerDraw

cFileSpec FileSpec to display a fields directory items.

bDrawltem Optional codeblock to select what bitmap to draw on a
ownerdraw

METODOS

New Constructor from source code

ReDefine Constructor for resources

Add Add an Item to the list.

aSelections Array with selected items on a MultiSelect ListBox.

cGenPrn Generates the xBase source code of the control

Change Changed event handler.

cToChar Generates a data template to build a DialogBox

Default Default Listbox initialization

Del Deletes an Item.

Destroy Destroys the control. Automatically called.

Drawltem Drawltem event handler.

FillMeasure FillMeasure event handler.
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Getltem Retrieves the text of any item.
GetPos Retrieves the index of the currently selected item.
GetSel Index number of the selected item. Zero if no item selected
GetSelCount Retrieves the number of selected items on a multiselect ListBox
GetSelText Retrieves the current select item as text
GetSelltems Retrieves all the current selected items (Array of numbers)
GoBottom Go to the last item in the listbox
GoTop Go to the first item in the listbox
Initiate Generic control initialization
Insert Insert an Item.
IsMultipleSel Check if the ListBox is multiple selection style
Len Retrieves the length of the list.
LostFocus Behavior when losing the focus
LButonUp Behavior when unclicking the mouse left button
Modify Modify the text of an Item.
MouseMove Behavior when moving the mouse over the control
Reset Empties the list.
Select Select an item by its order
Set Select an item by its text
SetBitmaps Sets the ownerdraw related bitmaps
Setltems Changes the items of the listbox
SetSel Selects a different item
SetSelltems Select a group of items on a multiselection ListBox
SwapDown Toggles an item with its following one
SwapUp Toggles an item with its preceding one
VScroll Vertical scroll events handler
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BRUSH

Help

Brushes objects

DATOS

hBrush Handle of the brush.

hBitmap Handle of Bitmap if the brush is an image.
nCount Internal counter for life control

cStyle Basic style

NRGBColor Color

cBmpkFile Bitmap file

cBmpRes Bitmap resource

METODOS

New Constructor from source code.

cGenPRG Returns a string with the source code of the Brush.
End/Release Destroy the Brush image.
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BTNBMP

BTNBMP

Help

Button Bitmaps Object.

Inherits from TControl.

DATOS

bAction
cAction
cMsg
IPressed
ICaptured
IGroup
IWorking
IBtnUp
IBtnDown
IAdjust

IProcessing

IBorder

hBmpPall
pressed

hBmpPal2
button.

hBmpPal3
cBmpPall
cBmpPal2
cBmpPal3
oPopup

CodeBlock for the click event.

A string description of the action
Message bar Text.

Is button is pressed.

Is mouse is captured by the button.
Beginning of new button group

If .t. button is pressed

if .t. Button is not pressed

if .t. Button is pressed

* Obsolete If the bitmap has to be resized to cover all its
surface

If .t. bAction is been evaluated at this moment
If .t. the button has a border
The bitmap handle of the main image of button when not

The bitmap handle of the image of button pressed for animated

The bitmap handle of the image of button when disabled
The main image of button when not pressed

The image of button pressed for animated button.

The image of button when disabled

Popup menu to show when the button is pressed
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METODOS
New Constructor from source code
NewBar Constructor from source code for Button Bar
ReDefine Creates a BtnBmp from resources
Click Mouse left button event handler
FreeBitMaps Releases all the bitmaps associated with this control
cGenPRG Generates the source code of this control
Display Displays the bitmap button
Disable Disables the button
Enable Enables the button
GoUp Forces the buttonto go Unpressed
GotFocus Action to be performed when getting the focus

Generic events handler

Initiate Generic Control initialization method
KeyChar Action to be performed when pressing a key
LostFocus Action to be performed when losing the focus.
LbuttonDown Behavior when pressing the mouse
LbuttonUp Behavior when releasing the mouse click
LoadBitmaps Load the bitmap/s from resources

Paint Draws the Button

MouseMove Behavior when moving the mouse over it
Release Destroy the Button image

SetFile Changes to a different BMP file

Toggle Changes the state of the button

Note: The data IAdjust is not supported because now the bitmaps background

color is automatically adjusted to his window or control conteiner. The pixel 0,0 (Left-Top)
indicates the mask color to use for the adjustment. It is important that the color in that pixel
is not used on any other part of the bitmap except where the mask should be applied. This
kind of color adjustment is not possible with bitmap stretching
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BUTTON

BUTTON

Help

Command buttons Controls.

Inherits from TControl

DATOS

bAction
IDefault
IProcessing

CodeBlock for the click event.
The button has default style.
if .t. then bAction is been evaluated at this time

METODOS

New
ReDefine
cGetPRG
Click
Colors
cToChar
GotFocus
Initiate
KeyDown
LostFocus
MouseMove

Constructor from source code.

Constructor for resources.

Generates the source code of the button.
Mouse left button event handler.

Overrides control Color() management.
Generates a data template to build a Dialog.
Action to be performed when getting the focus.
Action to be performed on init.

Action to be performed when a key is pressed down.

Action to be performed when losing the focus.

Action to be performed when moving the mouse over.
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BUTTONBAR

BUTTONBAR

Help

Clase TBar

Button Bar Objects

Inherits from Tcontrol

DATOS

aButtons
nGroups
nMode
nBtnWidth
nBtnHeight

13D

Array of TBtnBmp objects

Number of groups

The position of the BtnBar on the window

The height and width of its buttons. By default is 28x28

The height of the Bar is automatically adjusted to the height of
the buttons.

If the BtnBar has to be shown 3Dlook

METODOS

New
NewAt
Add
AddGroup
Adjust
AdjMode
Del
DelGroup
Display
cGenPRG
Float
FloatClick
GetBtnTop
GetBtnLeft
GoDown
Goleft
GoRight
GoTop
LeftMode
MouseMove

Constructor from source code

Constructor from source code at a certain location.

Add a BtnBmp to the bar.

Adds a new logical group to the bar.

Adjust the Button bar to the dimensions of its container window.
Changes the BtnBar position to floating

Deletes a button from the bar.

Deletes a logical group from the bar.

Displays the button bar

Returns a string with the source code of the button bar
Turns the buttonbar into floating mode.

Processes MouseClicks on the float mode buttonbar.
Returns the appropriate nTop when adding a new button
Returns the appropriate nLeft when adding a new button
Turns the buttonbar into down mode.

Turns the buttonbar into left mode.

Turns the buttonbar into right mode.

Turns the buttonbar into top mode.

Changes the BtnBar position to the left of the window
Activates the default message on window owner MsgBar
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Paint Displays the ButtonBar. Use :Refresh() instead this.
RButtonDown Processes mouse right clicks on the buttonbar.
RightMode Changes the BtnBar position to the Right the window
TopMode Changes the BtnBar position to the Top of the window
Click Mouse left button event handler

Savelni Saves the bar to an INI file

GetBtnCol Computes the column of the new Button

SetMsg Set the text of the message bar of its container window

Pag. 303



ARG-FIVEWIN CHECKBOX

CHECKBOX

Help

Clase Tcheckbox

Logical CheckBox Control

Inherits from TControl

DATOS

None

METODOS

New Constructor from source code.

ReDefine Constructor for resources.

Click Mouse left button event handler.

Default Default initialization.

cToChar Generates a data template to build a Dialog.
Initiate Generic initialization.

MouseMove Action to be performed when moving the mouse over.
Refresh Repaints the control.

cGenPRG Generates the source code of the control.
Reset Resets the checkbox
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CLIPBOARD

Help
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COMBOBOX

Help
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CURSOR

Help

Clase TCursor.

Mouse cursors managed as objects.

DATOS

hCursor Handle of the cursor.

IPredef If it is a Windows system predefined cursor.
METODOS

New Constructor from source code

End Destroys the cursor object
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DATABASE

Help

Clase Tdatabase

DataBases management as objects. DataBase OOPS management

DATOS

cAlias The workarea alias where the DataBase object has been
created

cFile The name of the DBF file associated

cDriver The name of the driver associated

IShared If the workarea is shared

IReadOnly If the workarea is readonly

bBoF CodeBlock to execute when BoF()

bEoF CodeBlock to execute when EoF()

bNetError CodeBlock to execute when Net error

nArea The workarea order used (i.e.: 1,2,3, ...)

IBuffer To use or not a buffer. It is a must for NetWorking!

aBuffer An editing buffer holding fields temporary data

The big benefit of using a TDataBase object is the editing where we may drastically
reduced our source code size. aBuffer keeps an array with the same number of elements
as fields are on the workarea. This buffer may be loaded from the record or saved to the
record. So there is no need to work with local variables (normally used with this same
purpose, to work as a field buffer), and just one TDataBase object will be enough and
perfect to hold all temporary fields values

IOemAnRsi Oem to Ansi translation
ITenChars if fields have ten chars, used internally
aFldNames Array with all the field names
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DATABASE

Select its workarea as the one currently active

METODOS

New Constructor

Skip Skips like DbSkip()
Activate

AddIndex Adds a new index
Append Adds a new record
AnsiToOem Ansi to Oem translation
Blank Empties the editing buffer
Bof Checks if beginning of file
Close Closes the workarea
Closelndex Closes an index

Commit Flushes pending file buffers
Create Creates a new database

Createlndex
ClearRelation
DeActivate
DbCreate
Delete
Deleted
Deletelndex
Eof

Eval

FCount
FieldGet

FieldName(nField)
FieldPos(cField)

FieldPut
Found
GoTo
GoTop
GoBottom
IndexKey
IndexName

IndexBagName

LastRec

Creates a new Index

Clear active relations

Closes the database. It acts like DbCloseArea()
Creates the DBF file from its structure in a array

Mark a record for deletion

Return the deleted status of the current record
Remove a specified order from an order bag
Determine when End of file is encountered

Evaluates a codeblock for records matching a scope/condition
Return the number of fields in the current DBF file
Retrieve the value of a field variable

Name of the field at nField position

Position of the field cField

Set the value of a field variable

Determine if the previous search operation succeeded
Move to the record having the specified record number
Move to the first logical record

Move to the last logical record

Return the key expression of a specified index

Return the name of an order in the Order list

Return the Order bag name of a specified Order
Determine the number of records in the current DBF file
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IndexOrder Return the position of an Order in the current Order List
Lock Lock an open and shared database file
Load Loads the record contents into the editing buffer
RecCall Restore records marked for deletion
Modfified if .t. the database buffer hasa been modified
OemToAnNsi Oem to Ansi translation
Pack Removes all record marked for deletion
RecCount Determine the number of records in the current DBF file
RecLock Lock the current record
RecNo Return the current record number
Save Saves the editing buffer contents into the DBF file
SetBuffer Activates/Deactivates the editing buffer

Syntax:
<oWrk>:SetBuffer( <IOnOff>) \\ <IPrevious>
Parameters:

Pag. 310



ARG-FIVEWIN DIALOG

DIALOG

Help

Clase Tdialog

Heredada de TWindows

DATOS

cResName Resource Name of the Dialog

cResData Resource Data of the Dialog

hResources Handle of the Resource where to find the Dialog
ICentered Logical value if centering the Dialog when painting
IModal Logical value if the Dialog Box is modal

IHelplcon Windows95 help icon pressed

bStart Action to be performed automatically just once at start
IModify Logical value to allow using the Controls -not implemented-
METODOS

New Generic constructor method

Syntax:

TDialog():New( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight>,;  <cCaption,

<cResName>, <hResources>, <nStyle>,; <ncClrText>, <nClrBack>, <oBrush>,
<oWnd>,; <IPixels>, <olco>, <oFont>) b <oDialog>

Parameters:
<nTop>, <nLeft> These two determine the top left corner of the dialog box.

<nBottom> The right bottom corner of the dialog box.
<nRight>
<cCaption> The title of the dialog box.
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DIALOG

<cResName>

<hResources>

<nStyle>

<ncClrText>

<nClrBack>

<oBrush>

<oWnd>

<|Pixels>

<olcon>

<oFont>

Returns:
<oDialog>

Comments:

The name of the dialog box structure stored in a resource
(either a .DLL or linked to the executable by RC.EXE).

The handle, which points to the resources that are linked to this
application. If this parameter is not passed when <cResName>
is passed it is assumed that the dialog box structure is stored in
either the .EXE file or in the default .DLL.

Determines the characteristics of the dialog box. These
characteristics are defined by the same values that are used for
the <nStyle> parameter of the New() method for the TWindow()
class (defined in WINAPI.CH) or one of the following constants
which can only be used for a Dialog box:

The foreground color (the color that is used to draw on the
dialog box). This can either be a MS-Windows COLOR number
or a CA-Clipper color string (ie "R/G") in which case the
nClrBack parameter will be ignored.

The background color of the dialog box. This has to be a MS-
Windows COLOR number.

The brush used to paint the client area of the dialog box. It is
stored in the instance variable ::0Brush. If none is passed, it
will be created by the method SetColor().

The TWindow object of which this dialog box is the child
window. If this parameter is not passed it means that this dialog
will be linked to the main window of the application.

Logical which determines whether the coordinates passed, will
either be in pixels (a la Windows) or on a character base (a la
CA-Clipper)

The icon that will be used whenever this dialog box is
minimized. If none is passed the icon is USER.EXE (which
means you get a small MS-Windows logo as the icon).

The font that will be used when something is written onto the
dialog box or when a control is placed on the dialog box that
has no font defined for it

The TDialog object that was created by the New() method.

This constructor has a lot of parameters, so it quite easy to make a mistake. It is
easier, both for you and for someone who is reading your code, to use the DEFINE

DIALOG statement.

Define

Alternative constructor
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Syntax:

TDialog():Define( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight>,;<cCaption>, <nStyle>,
<IVbx>, <nClrText>,;<nClrBack>, <oBrus>h ) b <oDialog>

Parameters:

The parameters mentioned for this method have exactly the same purpose and
definition as the ones that are defined for the New() method.

Returns:
<oDialog> The TDialog object that was created by the New() method

Comments:

The Define() method is another constructor for TDialog() objects. It will also return a
TDialog() object however without all the settings that the New() method will handle
for you.

Activate Starts interaction with the Dialog Box

Syntax:

TDialog():Activate( <bClicked>, <bMoved>, <bPainted>, <ICentered>, <bValid>,
<IModal>, <bInit>, <bRClicked>, <bWhen>) b NIL

Parameters:

<bClicked> This codeblock will be executed whenever there is a  click of
the left mouse button on the dialog box. The codeblock will be
called with three parameters:

<nRow> The pixel row where the mouse cursor was positioned when the
mouse click occurred.

<nCol> The pixel column where the mouse cursor was positioned when
the mouse click occurred.

<nKeyFlags> Indicates which virtual keys are down and if the right or the
middle mouse button was pressed also. It can be a combination
of the following values which have the following constant names
in the MS-Windows API description:

MK_RBUTTON 2 The right mouse button was pressed also.

MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.

MK_CONTROL 8 The <Ctrl> key was pressed.

MK_MBUTTON 16 The middle mouse button was pressed.
<bMoved> Currently not used.
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DIALOG

<bPainted>

<|Centered>

<bValid>

<|Modal>

<bInit>

<bRClicked>

<bWhen>

Returns:

Comments:

This code block will be called whenever the dialog box is
repainted (ie the dialog box receives a WM_PAINT message
from MS-Windows). When <bPainted> is called it receives one
parameter and that is a reference to the TDialog() object

Determine whether or not the dialog box should be centered on
the screen when it is displayed. If <ICentered> is .T. the dialog
will be centered regardless of the coordinates that are stored in
:nTop, ::nLeft. The width and height of the dialog box however
are NOT changed. If <ICentered> is .F.however the dialog box
will be placed on the screen as the coordinates ::nTop, ::nLeft
dictate this.

If this codeblock is passed it will be called whenever the dialog
box should be closed. <bValid> has to return a logical value to
indicate whether or not the dialog box is allowed to close.

This parameter determines whether or not this dialog box will be
a MODAL or a NON MODAL dialog box. The default value is
.T. which means that the current dialog box will be a modal
dialog box,ie the program will continue only after the dialog box
is closed.

This codeblock will be executed after the dialog box is
displayed for the first time. It receives one parameter which is a
reference to the TDialog() object itself.

This codeblock will be executed whenever there is a click of the
right mouse button on the dialog box. The codeblock will be
called with three parameters:

This codeblock will be executed just before the dialog  box is
shown. The codeblock will be evaluated and called with three
parameters: However if the result is .F.then the dialog box will
NOT be shown.

The Activate() method will actually show the dialog box on the screen. Before a call
to this method is made the dialog box is not yet visible. Through the parameters Activate()
receives, several aspects of the dialog box are controlled, like whether or not the dialog
box is MODAL or NON-MODAL (<IModal>).

Close()

Syntax:

Close dialog box

Tdialog():Close( <nResult>) \\ NIL

Parameters:
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<nResult>

Returns:
NIL

Comments:

The value the instance variable ::nResult receives when the
dialog box is closed.

The Close() method is almost identical to the End() method, with regards to its
purpose. This purpose is to close the dialog box and remove it from the screen. There is
however one difference, unlike the End() method the Close() method has no default value
for nResult. This means that if <nResult> is not passed that ::nResult will become NIL.

Command

Syntax:

Handle commands sent to dialog box

TDialog():Command( <nWParam>, <nLParam> ) \\ Nil

Parameters:
<nWParam>

<nLParam>

Returns:

Comments:

This parameter actually holds two pieces of information which
have the following meaning:

<nCode> = nHiWord(nWParam). This value specifies the
notification code if the message is from a control. If the
message is from an accelerator, this parameter is 1. If the
message is from a menu, this parameter is 0. nID =
nLoWord(wParam); This part represents the identifier of either
an item, a control or an accelerator.

This value contains the handle of the control sending the
message if the message is from a control. Otherwise, this
parameter is NULL.

NIL

The Command() method is automatically called (by the eventhandler) when
processing a WM_COMMAND WinApi message. If a message is processed it should

return O.

cToChar

Syntax:

Translate handle to structure item
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TDialog():cToChar( <hActiveWnd> ) \\ <cDialogStructure>

Parameters:

<hActiveWnd> The handle that should be included in the structure built by
cToChar().

Returns:

<cDialogStructure> The dialog structure created by ::cToChar(). This structure is
stored in a character string because CA-Clipper has no
provisions for making and using structures.

Comments:

The cToChar() method will translate all the necessary information needed to create
a dialog box into one big string. This string has exactly the structure needed by the MS-
Windows API functions that create a dialog box. The information is stored in to a
character string because CA-Clipper has no knowledge of structure's since this is not
part of the CA-Clipper language.

DefControl Connect control to dialog box

Syntax:
TDialog():DefControl( <oControl>) \\ Nil

Parameters:
<oControl> The control that has to be connected to the current dialog box.

Returns:
NIL

Comments:

This method is used when a control is added to a dialog box that gets it's structural
information from a resource (either linked to the .EXE by RC.EXE or stored in a .DLL file).
Before the control is added a check is made to see whether or not the ::nID instance
variable of <oControl> is unique for this dialog box. If the value of <oControl>:nID is
already in use a warning will be shown and the control will NOT be added to the
::aControls instance variable.

Destroy Destroy dialog box

Syntax:
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TDialog():Destroy() \\ <IxResult>

Returns:

<IxResult> The return value depends upon the fact if the dialog was
MODAL. If the dialog box was modal Destroy() will return .T.,
otherwise Destroy() will return NIL.

Comments:

The Destroy() method handles the actual removal of the dialog box. It should NOT
be called directly. If you want to end a Dialog box you should either call the End() method
or the Close() method.

Iseealso wincls.eho:"Destroy" tdialog.eho:"End" tdialog.eho:"Close"

Display Dialog box

Syntax:
Tdialog():Display() \\ .F.

Comments:

The Display() method paints the dialog onto the screen. After the dialog box is
painted, Display() will see if the ::bSTartinstance variable <> NIL. If this is the case
Display() will evaluate ::bStart.

End End dialog box

Syntax:
Tdialog():End( <nResult>) \\.T.

Parameters:

<nResult> The numerical value that will be passed on to the ::nResult
instance variable, when the dialog box is closed.

Comments:

With the End() method the programmer can lose the dialog box and remove it from
the screen. However if the ::bValid instance variable contains a code block, then the code
block will be evaluated first. If the result of the evaluation is .T. the dialog box will be
closed. If the evaluation of ::bValid returns .F., then the dialog box will NOT be ended.

EraseBkGnd Erase background of dialog box
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Syntax:
TDialog():EraseBkGnd( <hDC>) \\ .T.

Parameters:
<hDC> The DEVICE CONTEXT handle of this dialog box.

Comments:

This method can be used to repaint the background of the dialog box. It is also
used by the eventhandler. However the background will be repainted only if the ::0Brush
instance variable contains a brush object

FocusNext Give focus to next control in dialog box

Syntax:
TDialog():FocusNext( <hCtrlFocus>, <IPrevius>) \\ NIL

Parameters:

<hCtrlFocus> It is the hwnd of the control currently focused.
<IPrevious> It is a logical value: .t. for the next and .f. for the previous.
Comments:

With the FocusNext() method the programmer can place focus on the control that is
before (<IPrevius> is .F.) of after (<IPrevius> is .T.) the control identified by <hCtrIFocus>.
To get a handle of a certain control you could use the Getltem() method to obtain
<hctrlFocus> (assuming that you DO know the ID of the control), or just use the value
stored in the ::hWnd instance variable for that specific control

| Getltem Get the handle of a certain control

Syntax:
TDialog():Getltem( <nild>) \\ <nHWnd>

Parameters:

<nld> The ID of the control for which the 'window handle' should be
returned.

Returns: <nHWnd> The handle of the control that is identified by <nld>.

If a control can be found on the current dialog box, <nHWnd>

Pag. 318



ARG-FIVEWIN DIALOG

will be the handle to that control. If no control can be found with
id <nld> the return value will be 0.

Comments:

The purpose of this method is to retrieve a WINDOW HANDLE of a specific control,
SO you can use an API function to do a certain task. However use this with care, because
using the wrong API function with a handle can cause serious problems for your
application.

| GotFocus Called when dialog receives focus

Syntax:
TDialog():GotFocus() \\ <xValue>

Returns:

<xValue> If the ::bGotFocus contains a codeblock the return value will be
the value that was the result of the evaluation of ::bGotFocus.
Otherwise <xValue> will be NIL.

Comments:

This method is called just after the dialog box has received focus. This allows you to
have some work done whenever the dialog receives focus. Whenever a dialog box
receives focus the eventhandler will call the GotFocus() method, which in turn evaluates
the ::bGotFocs instance variable.

Iseealso tdialog.eho:"Lostfocus”

HandleEvent Event handler for dialog boxes

Syntax:
TDialog():HandleEvent(<nMsg>, <nWParam>, <nLParam>) b

Comments:

This method handles all the events for a particular TDialog object. It directly calls a
C-function ( WndHandleEvent() ). This is done to increase speed. For complete
documentation on each and every value of <nMsg> and its associated values of
<nWMparam> and <nLParam> please check out a book (or help file) on MS-Windows
messages and how they are handled.
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\ Initiate() Handle initialization of dialog box

Syntax:
TDialog():Initiate() \\ .T.

Comments:

This method handles the initialization of the dialog box. If the dialog box contains
one or more VBX controls the necessary initialization is performed. Also for all controls
that are connected to the dialog box their individual Initiate() method is called. Just before
the Initiate() method of  the dialog ends it evaluates the ::binit instance variable.

\ LostFocus Handles losing focus by dialog box

Syntax:
TDialog():LostFocus() \\ <xValue>

Returns:

<xValue> If the ::bLostFocus contains a codeblock the return value will be
the value that was the result of the evaluation of ::bLostFocus.

Otherwise <xValue> will be NIL.

Comments:

The LostFocus() method is called by the eventhandler of the dialog box whenever
the dialog box loses focus. When LostFocus() is called it in turn evaluates the
::bLostFocus codeblock

\ QueryEndSession Check if application can be closed

Syntax:
TDialog():QueryEndSession() \\ <INoEnd>

Returns:

<INoEnd> is a logical which represents whether or not the Windows
session may be ended. If <INoEdn> is .T. the Windows
session my NOT be ended. If <INOEnd> is .T. the Windows
session may be ended.
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Comments:

The QueryEndSession() method is called by the eventhandler whenever Windows
sends a WM_QUEYENDSESSION to a dialog box. This message is sent to a dialog box if
the user wants to end the MS-Windows session. The QueryEndSession() will return .T. if
the  windows session is NOT allowed to end. Otherwise QueryEndSession() returns .F..

VbxFireEvent Handling of VBX events by dialog box

Syntax:
TDialog():VbxFireEvent( <pEventinfo> ) \\

Parameters:

<pEventinfo> The <pEventinfo> is a 'pointer' to an event structure used for
VBX controls in Borland's BIVBX10.DLL.

Comments:

This method is called by the eventhandler whenever a VBX control generates a
WM_VBXFIREEVENT message. The method receives the required information via a
pointer to a VBX structure ( <pEventinfo>).
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TFolder

TFolder

Help

Folder Objects

Inherits from TControl

Array of NonModal DialogBox objects

DEFINE FONT fntArial NAME “Arial" SIZE 8, 12

pestana 1 | pestafia 2 | pestaria 3 | pestaria 4 |

Si oFld:IWin95Look := .f., oFld:oFont hace referencia a las
Si oFld:IWin95Look := .t., oFld:oFont hace referencia a todas

Tipo de letra de la pestaia seleccionada.

DEFINE FONT fntArial NAME  "Arial” SIZE 8, 12
DEFI NE FONT fntArial2 NAME "Arial" SIZE 8, 12 |TALIC

| pestana 1 T pestanas E‘T pestarna 2 T pestana 4]
. 1

Array de valores légicos que nos define qué pestafias del folder
estan activas y a cuales no se puede acceder.

oFld:aEnable :={.t.,.t.,.t.,.f.} //desactiva la cuarta pestafa

pestafia 1 I pestafia 2 I pestafia 3 | pestafia 4 I

Variables
aPrompts Array of Prompts
aDialogs
nOption Current selected page
nTabSize Size of the tabs
oFont
oFld:oFont= fntArial
NOTA:
pestafias no seleccionadas.
las pestafas.
oFont2
SOLO Sl IWin95Look := .f.
oFl d: oFont = fntArial
FI d: oFont 2= fntArial 2
[
aEnable
IAlIWidth

Make all the tabs the same width
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IWin95Look Modifica la apariencia de las pestafas.
Por defecto esta en .f. oFld:IWin95Look=.f.

pestafis 1 | pestafia 2 | pestaia 3 | pectaia 4 | I
oFId:IWin95Look=.t.
! pestafia 1 T pestafia 2'[ pestafia 2 T pestafia 4]
Métodos
New Constructor from source code
ReDefine Constructor from Resource
Addltem Adds an Item to the Folder.
Default Default control initialization
Delltem Deletes an Item from the Folder.
Destroy Destroy the Folder object.
Display Displays the control. Use :Refresh() to force repaint
GetHotPos Returns the page index of a specified hotkey
GotFocus Event response code when receiving focus
Initiate Generic Control initialization method
LButtonDown Action to be performed when clicking the mouse
Paint Draws the control. This process occurs internally from Display.
Refresh Repaints the folder on the screen
ReSize Event response code when resizing the folder
SetOption Changes the current active folder page
Update Sends an Update message to all the contained Dialog objects.
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GET (no memo)

Help

Gets objects Class
Inherits from TControl

DATOS

oGet Standard MsDos Get related object to use its buffer contents
nClrFocusText Color for the get text when receiving focus
nClrFocusPane Color for the get back when receiving focus

nPos Position of the cursor (caret)

bMin Minimum value for the spinner

bMax Maximum value for the spinner

nClrDef Default color

IReadOnly if .t. get is readonly

IPassword If .t. then a echo of asterisk is shown instead of the chars
hHeap Handle of memory

METODOS

New Constructor from source code

ReDefine Constructor for resources

Assign Assigns the buffer value to the GET related variable
cGenPrg Generates the xBase source code of this control
Copy Copy the contents of the buffer in the Clipboard
Create Creates a GET control. Internally used

cText Get/Set the text of the TGet Object.

cToChar Generates a data template to build a Dialog

Cut Cut selected text and copies it at the clipboard.
Default Default control initialization

DispText Displays the buffer contents

EditUpdate Updates the variable and the display

GetDelSel Returns the text selected and deleted

GetSel Retrieves the selected text from the TGet editing buffer.
GetSelPos Returns the selected text positions

GotFocus Action to be performed when receiving the focus
HandleEvent Generic events handler

HideSel Hides the selection

Initiate Generic control initialization

KeyChar Action to be performed when pressing a key
KeyDown Action to be performed when pressing a control key.
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KeyUp
LButtonDown
LButtonUp
LostFocus
IValid
MouseMove
Move

Paste
RButtonDown
Refresh
Save
SelectAll
SetPos
SetSel
SelFile
Spinner
Inc (++)
Dec (--)
Value
UnDo

Action to be performed when releasing a keystroke.

Action to be performed when clicking the mouse left button.
Action to be performed when releasing the mouse left button
Action to be performed when losing the focus

Validates the get

Action to be performed when moving the mouse over

Action to be performed when moving the mouse over the
control

Paste the Clipboard contents into the editing buffer

Action to be performed when clicking the right button of mouse.
Repaints the control

Updates the variable value from the buffer

Selects all the text.

Changes the cursor (caret) position.

Set a certain text as selected.

Selects a file and puts his contents on the get control
Initializes the spinner

Increments the get value (only for numeric and date values)
Decrements the get value (only for numeric and date values)
Return the value of the Get

Undoes the last modification.
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GET multilinea (memos)

Help
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GROUPS

Help

Clase Tgroup

Group Dialog control Class

Inherits from TControl

DATOS

No data is added

METODOS

New Constructor from source code.

ReDefine Constructor from resource.

cToChar Control Data to template convertor for creating DialogBoxes.
HandleEvent Generic control Handle Event method.

Initiate Generic Control initialization method.
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ICONS

Help

Clase Tico

Icons class

Inherits from TControl

DATOS

clcoFile *ICO filename if load it from disk.

cResName Resource name if load it from a resource ( DLL, RES, RC)
hicon Windows handle of the icon.

METODOS

New Constructor from source code.

ReDefine Constructor from resource.

Destroy Destroy the object.

Display Displays the control. Use :Refresh() to force repaint.
End Ends control and make it disappear.

Init Generic Control initialization method

Paint Draws the control. This process occurs inside Display.
SetFile Name of the icon file.

SetName Set a new name for the icon.
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IMAGEN

Help

Clase Timage

Image object from any of the following formats: JPG, JIF, GIF, BMP, DIB, RLE,
TGA, PCX.

Inherits from TBitmap

DATOS

nProgress If 1 a load progress info is shown .
METODOS

New Constructor from source code
Define Constructor from resources

Loadlmage( cResname, cBmpFile ) Load image from resources or file
Progress( IMode ) If IMode is TRUE the a load progress info is shown

Note: Check TBitmap class for more info about his DATAs & METHODs
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TListBox

Clase para el control de ListBox.
Heredada de TControl.

VARIABLES DE INSTANCIA

altems
aBitmaps

[OwnerDraw

nBmpHeigth
nBmpWidth
cFileSpec

bDrawltem

Array conteniendo todos los elementos en el ListBox
Array conteniendo la lista de bitmaps a mostrar en el ListBox.

Variable logica indicando si el ListBox posee el estilo
LBS_OWNERDRAWFIXED.

Altura asignada a todos los bitmaps.
Anchura asignada a todos los bitmaps.

Mascara conteniendo los archivos a mostrar y opcionalmente la
ruta de los mismos.

Codeblock a ser evaluado cada vez que refrescamos el Listbox
o realizamos un scroll. Este codeblock retorna un numero,
correspondiente a la posicion dentro del array aBitmaps del
elemento a mostrar. Como parametro bDrawltem cuenta con la
variable nltem, correspondiente a la posicion del array altems
gue estamos evaluando

METODOS

New()
ReDefine()

Add(cltem,nPos)

aSelections()

CGenPrn()
Change

Constructor from source code
Constructor for resources

Afiade el nuevo elemento cltem a la lista en la posicion
nPos+1. Para afiadir en la primera posicién, nPos debe ser 0.
So no se indica nPos, se afade al final. Si no es MultiSel, el
elemento afiadido, pasara a ser el seleccionado. Si existen
bitmap, estos no son insertados mientras que los textos si. Esto
puede provocar un desfase entre dibujos y textos. No confundir
con Insert()

En un MultiSel, retorna un array con los textos de los elementos
seleccionados. No funciona bien si hay bitmaps.

Generates the xBase source code of the control
Changed event handler.
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cToChar
Default
Del(nPos)

Destroy()
Drawltem
FillMeasure
Getltem(nltem)

GetPos()

GetSel
GetSelCount()
GetSelText()

GetSelltems()

GoBottom()
GoTop()
Initiate

Generates a data template to build a DialogBox
Default Listbox initialization

Borra el elemento indicado en nPos. Si no se indica nPos, se
borrara el elemento seleccionado. En MultiSel, borrara el tltimo
seleccionado.

Destruye el objeto y los bitmaps asociados
Drawltem event handler.
FillMeasure event handler.

Retorna el contenido del elemento indicado en nltem. Si tiene
bitmaps asociados, no funciona bien.

Retorna el indice dentro de altems correspondiente al elemento
seleccionado. En un ListBox MultiSel, retorna el del elemento
seleccionado en ultimo lugar.

Index number of the selected item. Zero if no item selected
Retorna el nUmero de elementos seleccionados en un MultiSel.

Retorna el indice dentro de altems correspondiente al
elemento seleccionado. No con MultSel.

Retorna un array con los elementos actualmente seleccionados
en un MultiSel.

Selecciona el ultimo elemento de la lista. No con MultiSel.
Selecciona el primer elemento de la lista. No con MultiSel.
Generic control initialization

Insert(cltem,nPos) Similar al método Add(), pero en este caso insertando el dato,

IsMultipleSel()
Len()
LostFocus
LButonUp

Modify(cltem,nPos)

MouseMove
Reset()

Select(nltem)
Set(cltem)

esto es, oLbx:Insert("edf") situara el nuevo elemento en la
primera posicion de la lista, o sobre el elemento seleccionado
en caso de que el Listbox no sea MultiSel.
En este caso, al contrario que con Add(), el nuevo elemento no
pasa a ser el seleccionado. Si hay bitmaps no quedaran bien
situados.

Retorna una variable légica si ListBox es de tipo MultiSel o no.
Retorna el numero de elementos totales del ListBox.

Behavior when losing the focus

Behavior when unclicking the mouse left button

Modifica el texto antiguo con el nuevo cltem del
elemento nPos.

Behavior when moving the mouse over the control

Borra todos los elementos, dando como resultado un ListBox
vacio.

Selecciona el elementos situado en nltem. No con MultiSel.

Selecciona el elemento con el texto igual a cltem. No distingue
entre mayusculas y mindsculas. No funciona con MultiSel
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SetBitmaps(acBitmaps) Reemplaza el actual array de bitmaps por el
nuevo acBitmaps. Para que tenga efecto hay que hacer un
oLbx:refresh().

Setltems(altems) Reemplaza los elementos actuales, por los nuevos indicados
en altems.

SetSel(nltem,|OnOff) En un ListBox MultiSel, activa o desactiva la selecciéon
del elemento situado en la posicion nltem. IOnOff es una
varible l6gica que nos indica si el elemento serd marcado (.t.) o
desmarcado (.f.). Por defecto IOnOff = .t.

SetSelltems(anltems)  Selecciona los elementos contenidos en el array anltem
en un MultiSel. (p.e. {1,3,7,9})

SwapDown() Intercambia el elemento seleccionado con el inmediatamente
siguiente.

SwapUp() Intercambia el elemento seleccionado con el inmediatamente
anterior.

VScroll Vertical scroll events handler
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TMenu

Help

Menu Class

DATOS

hMenu The Windows handle of the Menu

altems An array of Menultems

ownd A reference to the container Window of the Menu
ISysMenu If it is a System menu

IPopup If it is a popup menu

nHelpld The help topic identifier of this Menu

cVarName A variable name to identifier this object (visual editor)
METODOS

New Creating a new Menu

NewSys Redefining a SysMenu

Redefine Creates a menu from resource

Activate PopMenu activating method

Add Adding a new menuitem to the Menu

AddEdit Adds standard editing menu options

AddHelp Adds standard help menu options

AddMdi Adds standard MDI menu options

AddFile Adds standard File menu options

Command Processes the user selection command

Delltems Invoked when destroying the menu. Destroys each menuitem
Destroy Destroys the menu

Disable Disables the entire menu

End Ends the menu

GetMenultem

Retrieves a reference to a Menultem Object given its Id
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GetPopup Retrieves a reference to a contained Popup given its position
GetSubMenu( hPopUp) Retrieves a reference to a submenu
HelpTopic Invoked when pressing enter over this menu

Hilite Hilites a specific menuitem

Initiate Called everytime the menu is going to be shown

Insert Inserts a new menuitem at a specified position
Lastltem A reference to last processed Menultem Object

Load Changes some menu properties based on a binary info
Refresh Repaints the menu

Release Destroy the Menu Object

Reset Reset to the original System Menu of a Window

Save Generates a binary representation of the menu
UnHilite DeHelites a specific menuitem

Disable Disables de menu

Enable Enables de menu
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TMenultem

Help

TMenultem class

DATOS

cPrompt
cMsg

nid
nHelpld
bAction
bWhen
IChecked
|Active
IHelp
oMenu
hBitmap
IBreak
cCaption

The label of the Menultem

The text to be shown on the MsgBar of the main Window
A numeric identifier for this menuitem

A numeric help topic identifier used to select invoked help
The action to be performed when selecting the Menultem
A codeblock to be avaluated to enable/disable the menuitem
Logical value if the menuitem is checked

Logical value if the menuitem is enabled

If this is a menuitem help type (right placed)

A reference of its container Menu object

A handle to a Bitmap if defined

Separator

Menu item caption

METODOS

New
ReDefine
Destroy
Disable
Enable
End
EveCount

Event

Constructor from source code
Constructor from resource

Called when the menuitem is destroyed.
Disable the item.

Enable the item.

Ends control and make it disappear.

Number of total events for this class (used by the Object

Inspector).
Retrieve the event from the event array.
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Load Set the properties of the menuitem based on a supplied binary
information.

PropCount Number of total property.

Property Retrieves the property from the property array.

Save Generates a binary representation of this object.

SetCheck Enables / Disables check.

SetPrompt Changes the associated menuitem prompt.

HelpTopic Method invoked when pressing F1 when this menuitem is
selected.
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TMsgBar

Help

Inherits from TWindow

DATOS

cMsgDef The default message to show

ICentered If the message should look centered at screen

lInset If the message bar should look inset

oTimer Timer for Msgltems repaint

altem Array of Msgltems

oKeyNum Msgltem for Num Lock

oKeyCaps Msgltem for Caps Lock

oKeylns Msgltem for Ins state

oClock Msgltem for Clock

oDate Msgitem for Date

ICheckRes if .t. then memory and resources consumption is show in the
message bar

METODOS

New Constructor from source code

Additem( oltem) Adds an Item to the MsgBar.
Insltem( oltem, nAt)Inserts an Item to the MsgBar at a specific location.

Adjust Adjust the MsgBar dimensions to its container window
ClockOff Turn off the clock.

ClockOn Turn on the clock.

DateOff Turn off the date.

DateOn Turn on the date.

Default Default initialization

Delltem Deletes an Item from the MsgBar.
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Destroy Destroys the MsgBar. Automatically called.

Getltem Retrieves the number of items of the MsgBar

Height Retrieves the MsgBar Height.

KeybOff Turn the keyboard off.

KeybOn Turn the Keyboard on.

LButtonDown Action to be performed when clicking the mouse
LDblClick Action to be performed when double-clicking the mouse
Paint Draws the control. This process occurs inside Display.
Refresh Repaints the control

SetMsg Set the text of the MsgBar
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TMetaFile

Help

Windows WMF files management

Inherits from TControl

DATOS

hMeta Handle of the MetaFile.

oPen Reference to a pen object.

nWidth Dimensions

nHeight Dimensions

nXorig Origin in Por axis.

nYorig Origin in Y axis.

IZoom if Zoom is enabled.

IShadow If Shadow

METODOS

New Constructor from source code
ReDefine Constructor from resource

Display Displays the control. Use :Refresh() to force repaint
End Ends control and make it disappear
Hide Hides the control.

Paint Draws the control. This process occurs inside Display.
SetFile Name of the metafile.

SetOrg Set the X and Y origin.

Shadow Activate / Deactivate Shadows.
Zoomlin Zoom in the image.

ZoomOut Zoom out the image.
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TMeter

Help

Inherits TControl

DATOS

nTotal
nClrBar
nClrBText
cText
IPercentage

Total amount to be represented by the Meter

RGB color to use for the filled background of the meter
RGB color to use for the filled text of the meter

The text to show on the meter

If the % sign is to be painted

METODOS

New
ReDefine
Default
HandleEvent
Initiate

Paint

Set

SetTotal

Constructor from source code.

Constructor from resources.

Default meter initialization.

Events dispatcher manager.

Control initialization.

Paints the Meter.

Changes the value represented and the value of the variable.
Sets the maximum value of the meter
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TMsgltem

Help

Bar message item objects

DATOS

oMsgBar
cMsg
nWidth
nClrText
nClrPane
nClrDisabled
bMsg
bAction
oFont
|Active
hBmpPall
hBmpPal2
cToolTip

Reference to its MsgBar container object.
shown text.

width of the Msgltem.

Text color as a RGB number.

Pane color as a RGB number.

Disabled color as a RGB number.
Optional codeblock to evaluate to generate the cMsg text.
Action to be preformed when clicking on it.
Font object used.

.T. if the msgitem is active

Handle of bitmap for active msgitem
Handle of bitmap for non-active msgitem
ToolTip

METODOS

New
Click
Refresh
SetFont
SetText
Show

IsOver( nRow, nCol)

nLeft

Constructor from source code

Action to be performed when clicking the mouse.
Repaints the item

Set the font for the Msgltem.

Set the message for the Msgltem.

Makes the item visible

.. if the coors are over the Msgltem

Left coordinate of the msgitem
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TPages

Help

Multiple DialogBox Pages management

DATOS

nOption
aDialogs

Current selected page
Array of NonModal DialogBox objects

METODOS

New
Redefine
Initiate
Default
Destroy
SetOption
GoPrev
GoNext

Method Constructor from source code

Method Constructor from resources

Generic control initialization

Control default initialization. Called from Init

Generic destructor method

Sets a different selected page

Selects the previous page to the current one selected
Selects the next page to the current one selected
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TPen

Help

Pen management as objects

DATOS

hPen The handle of the pen

nStyle The Pen style

nColor Specifies the color of the Pen as an RGB value
nWidth Specifies the width, in logical units, of the Pen
METODOS

New Constructor Method

Release Destroy Method

End Destroy Method. Use this method to destroy a Pen.
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TRadio

Help

Inherits from TControl

DATOS

IChecked
oRadMenu
nPos

If the radio control is currently selected
Its related container TRadMenu Object

Relative position within respect to the other Menu Radios
buttons

METODOS

New
ReDefine
Click
cToChar
Default
Initiate
KeyDown
lIsChecked
MouseMove
Refresh
SetCheck

Constructor from source code.

Constructor from resource.

Mouse left button event handler.

Generates a data template to build a Dialog
Default control initialization.

Generic control initialization.

Action to be performed when pressing a key.
Retrieves its current logical value

Behavior when moving the mouse over it.
Repaints the control

Changes its select/deselected state.
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SAY

Help
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TPrinter
Help
DATOS
HDC Handle of the Device Context of the Printer
hDCOut Handle of the current metafile in use if file output specified
aMeta Arrays of metafiles names generated in disk
cDevice The name of the output device
cDocument The name of the spooler document
cDriver The name of the printer driver in use
cModel Alternative printer to use
cPort The name of the port used
cDir The path for the metafiles storage. By default TEMP
nPage The page currently printed
nXOffset Coordinates of the virtual page origin
nYOffset Coordinates of the virtual page origin
nPad Default pad for all the Say instructions:
#define PAD _LEFTO
#define PAD_RIGHT 1
#define PAD_CENTER 2
IModified If the printer device handle should be initialized again
IMeta If the output has to go to metafiles in disk
IStarted If the printing already started
IPrevModal If the preview window should be executed in modal mode
oFont Default font to use for printing
METODOS
New Constructor from source code
Syntax:
TPrinter():New( <cDocument>, <IUser>, <IMeta>, <cModel>, <IModal>)
Parameters:
<cDocument> The name to assign to cDocument DATA, which it is the name
of the spooler document to generate
<|User> To let the user interactively select the printer to use.
<IMeta> To PREVIEW the printout work.
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<cModel> To select a different printer from the default one. It is the name
of any printer installed in the system, (FiveWin PrintBegin()
function generates this name from a partial name or from an
index name). See Printer xBase Commands for a sample.

<IModal> If the preview window should be executed in modal mode
End Destroys the current printer object
Syntax: <oPrn>:End()

This method should be used to release the current printer object and all its
associated handles. It is the latest operation to perform with a printer object.

Warning: The printer object does not destroy any related font you may have
created. You must destroy the fonts you create for the printer:

DEFINE FONT oFont NAME ... SIZE ... OF oPrn oFont:End() I/ Destroy the font

EndPage Ends the actual printed page.

Syntax: <oPrn>:EndPage()

This method completes the current page. Once you do it, there is no way to
perform any further printing on this same page.

FillRect Fills a rectangle with a specified brush object.
Syntax: <oPrn>:FillRect( <aRect>, <oBrush>)
Parameter:
<aRect> It is an array with the rectangle dimensions: { nTop, nLeft,
nBottom, nRight }
<oBrush> It is the brush object to use for filling the rectangle area.

To create the brush use:
DEFINE BRUSH oBrush ...

Box Draws a box.
Syntax: <oPrn>:Box( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight>, <oPen>)
Parameters:
<nTop> The coordinates of the box to draw. By default they ...
<nBottom> ...are expressed in pixels, unless a different ...
<nLeft> ...SetMapMode() mode is selected.
<nRight>
<oPen> It is an optional pen object to use for painting the box. To create
it use:
DEFINE PEN oPen STYLE ... COLOR ... WIDTH ...
Returns: A logical value indicating if the operation was successfully performed.
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Cmtr2Pix Converts a centimeters coordinates into pixels coordinates
Syntax: <oPrn>:Cmtr2Pix( <@nRow>, <@nCol>) \\ <aPoint>
Parameters:
<nRow> The centimeters coordinates as numeric values.:
<nCol>
Returns: <aPoint> An array with the new point in pixel coordinates: { nTop, nLeft }
DraftMode Select the draft mode for speed up the printing
Syntax: <oPrn>:DraftMode( <IOnOff>) \\ <nRetCode>
Parameters: <lOnOff> A logical value to turn on or off the draft mode.
Returns: A numeric value indicating if the operation was successfully
performed:
Positive The operation was successful

Negative It was not performed

GetOrientation Retrieves the printer orientation.

Syntax: <oPrn>:GetOrientation() \\ <nOrientation>

Parameters: None

Returns: A numeric value indicating the orientation type:
1 Portrait

2 LandScape

GetPhySize Retrieves the paper physical dimensions
Syntax: <oPrn>:GetPhySize() \\ <aSize>
Parameters: None
Returns: An array with the dimensions of the paper: {nHeight ,Widt}

GetTextHeight Retrieves text Height for a specific font object

Syntax: <oPrn>:GetTextHeight( <cText>, <oFont>) \\ <nHeight>
Parameters: <cText> The text to retrieve its height.
<oFont> A font object. By default it uses the default font oFont of the
printer object.
To create it use: DEFINE FONT oFont NAME ... SIZE

Returns: The height for that specified font. In fact, this height it is not
depending on the text, but just on the font object.

GetTextWidth Retrieves text Width for a specific font object

Syntax: oPrn>:GetTextWidth( <cText>, <oFont>) \\ <nWidth>
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Parameters:
<cText> The text to retrieve its width.
<oFont> A font object. By default it uses the default font oFont of the
printer object.
To create it use: DEFINE FONT oFont NAME ... SIZE ...
Returns: he width for that specified font.
ImportWMF Imports a Windows metafile to be used as template
Syntax: <oPrn>:ImportWMF( <cFile>, <IPlaceable>)
Parameters:
<cFile> The name of the Windows metafile WMF file to use as a
template for printing.
<IPlaceable> If it is a placeable metafile. By default is .t..
Comments:

This new powerful FiveWin feature lets you use i.e.: Corel Draw to design a
form, later you save it as a Windows metafile WMF file and use it from the FiveWin
printer object. See SAMPLES\Corel.prg All the printed pages will show the metafile
as their background, letting you place on it certain information. It is a very quick and
easy way to design forms.

ImportRaw Imports a RAW file
Syntax: <oPrn>:ImportRAW( <cFile>)
Parameters: <cFile> The name of the RAW file to import
Inch2Pix Converts a inches coordinates into pixels coordinates
Syntax: <oPrn>:Inch2Pix( <nRow>, <nCol>) \\ <aPoint>
Parameters:
<nRow> The inches coordinates as numeric values.
<nCol>
Returns: <aPoint> An array with the new point in pixel coordinates: { nTop, nLeft }
Line Draws a line.
Syntax:

<oPrn>:Line( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight>, <oPen>)\\ <ISuccess>
Parameters:

<nTop> The coordinates of the line to draw. By default they...
<nlLeft> ...are expressed in pixels, unless a different...
<nBottom> ...SetMapMode() mode is selected

<nRight>

<oPen> It is an optional pen object to use for painting the box

To create it use:
DEFINE PEN oPen STYLE ... COLOR ... WIDTH ...
Returns: A logical value indicating if the operation was successfully performed.
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nHorzRes Retrieves the horizontal resolution.
Syntax: <oPrn>:nHorzRes() \\ <nHorzRes>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the horizontal resolution of the

printer expressed in pixels.

nHorzSize Retrieves the width of the physical dimensions
Syntax: <oPrn>:nHorzSize() \\ <nHorzSize>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the physical dimensions of the

printer page expressed in millimeters.

nLogPixelX Retrieves the number of pixels per logical inch
Syntax: <oPrn>:nLogPixelX() \\ <nPixels>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the number of pixels per logical inch

along the display width.

nLogPixelY Retrieves the number of pixels per logical inch
Syntax: <oPrn>:nLogPixelY() \\ <nPixels>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the number of pixels per logical inch

along the display height.

nVertRes Retrieves the height of the printer page in raster lines
Syntax: <oPrn>:nVertRes() \\ <nVertRes>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the vertical resolution of the printer in
raster lines.
nVertSize Retrieves the vertical dimensions in millimeters
Syntax: <oPrn>:nVertSize() \\ <nVertSize>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the vertical dimensions of the printer

page in millimeters.

Pix2Inch Converts pixels coordinates into inches coordinates
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Syntax: <oPrn>:Pix2Inch( <nRow>, <nCol>) \\ <aPoint>
Parameters:
<nRow> The pixels coordinates as numeric values.
<nCol>
Returns: <aPoint> An array with the new point in inches coordinates: {nTop, nLeft}
Pix2Mmtr Change from pixels to millimeters coordinates
Syntax: <oPrn>:Pix2Mmtr( <nRow>, <nCol>)
Parameters:
<nRow> The pixels coordinates as numeric values.
<nCol>
Returns: <aPoint> An array with the new point in millimeters coordinates:

{nTop,nLeft}

Preview Make a preview of the print work
Syntax: <oPrn>:Preview()
Parameters: None
Returns: NIL
Comments:

This method invokes the preview mode, which displays a window with a
buttonbar, a visual page/s, to interactively let the user preview the print work and
optionally to select what pages to finally send to the printer.

Rebuild Rebuilds all the associated handles and files of the printer
Syntax: <oPrn>:Rebuild()
Parameters: None
Returns: Nothing
Comments:

Some printer methods require to rebuild the printer object to properly
generate new handle values and also to reset the associated preview metafiles files
array. FiveWin Printer object automatically invokes this method when it is required.

ResetDC Updates the associated device handle of the printer object
Syntax: <oPrn>:ResetDC()
Parameters: None
Returns: The handle of the original device context with updated values.
Comments:

FiveWin Printer object automatically uses this method when an update of its
device handle is required.

Say Prints a text at a certain coordinates.
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Syntax: <oPrn>:Say( nRow,nCol,cText,oFont,nWidth,nClrText,nBkMode,nPad )

Parameters:
<nRow><nCol> The coordinates where to display a text. They aregraphical
coordinates, and may be pixels, inches, millimeters, twips, etc...
accordingly to the current SetMapMode() active on the device.
Pixels are used by default.

<cText> The text to display.
<oFont> An optional font object to use for printing.
<nWidth> The total width of the text. By default it is the width of the text.
<nClrText> An optional color to use for printing the text.
<nBkMode> A numeric value indicating how to mix the text with the
background:

1 Transparent

2 Opaque
<nPad> A numeric value indicating how align the text to print:

( PAD_LEFT is used by default)

#define PAD_LEFT 0

#define PAD_RIGHT 1

#define PAD_CENTER 2
CmSay Exactly as Say method but the coordinates are in centimetres \
InchSay Exactly as Say method but the coordinates are in inches \
SayBitmap Prints a Bitmap. \

Syntax:<oPrn>:SayBitmap( nRow,nCol,xBitmap,nWidth,nHeight,nRaster ) \\ nil

Parameters:
<nRow> <nCol> The start coordinates for the bitmap. By default they are
expressed in pixels, unless a different SetMapMode() is used.
<xBitmap> A string with the name of the BMP file to print, if it exits, or the
name of the bitmap resource or a numeric value with the
resource identifier if the bitmap should be loaded from
resources.
<nHeight> <nWidth> The dimensions of the image to print original dimensions
of the bitmap are used.. By default the operation to perform.
Some of the possible values are:
#define MERGEPAINT 12255782 // 0xBB0226
#define SRCAND 8913094
<nRaster> An optional numeric value indicating the kind of raster(to review
all possible operations with bitmaps we strongly recommend a
Graphics management Windows book)

Saylmage Prints any kind of Image. \

Syntax: <oPrn>:Saylmage( nRow,nCol,olmage,nWidth,nHeight,nRaster ) \\ nil
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Parameters:
<nRow> <nCol> The start coordinates for the bitmap. By default they are
expressed in pixels, unless a different SetMapMode() is used.
<xBitmap> A string with the name of the BMP file to print, if it exits, or the
name of the bitmap resource or a numeric value with the
resource identifier if the bitmap should be loaded from
resources.
<nHeight> <nWidth> The dimensions of the image to print original dimensions
of the bitmap are used.. By default the operation to perform.
Some of the possible values are:
#define MERGEPAINT 12255782 // 0xBB0226
#define SRCAND 8913094
<nRaster> An optional numeric value indicating the kind of raster(to review
all possible operations with bitmaps we strongly recommend a
Graphics management Windows book)

SetAnisotropicMode Set the anisotropic mode.

Syntax: <oPrn>:SetAnisotropicMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful.
Comments:
Logical units are converted to arbitrary units with arbitrarily scaled axes.
Setting the mapping mode to MM_ANISOTROPIC does not change the current
window or viewport settings. To change the units, orientation, and scaling, an
application should use the SetWindowExt() and SetViewportExt() functions.

SetCopies Set the number of copies to print.
Syntax: <oPrn>:SetCopies()
Parameters: None
Returns: Nothing
SetHilnchMode Set the high inch mode.
Syntax: <oPrn>:SetHilnchMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful.
Comments:

Each logical unit is converted to 0.001 inch. Positive x is to the right; positive y is up.
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SetHiMetricMode Set the high metric mode.

Syntax: <oPrn>:SetHiMetricMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful.
Comments:
Each logical unit is converted to 0.01 millimeter. Positive x is to the right;
positive y is up.

SetlsotropicMode Set the Isotropic mode.

Syntax: <oPrn>:SetlsotropicMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful.
Comments:

Logical units are converted to arbitrary units with equally scaled axes; that is,
one unit along the x-axis is equal to one unit along the y-axis. The SetWindowExt
and SetViewportExt functions must be used to specify the desired units and the
orientation of the axes. GDI makes adjustments as necessary to ensure that the x
and y units remain the same size.

SetLandscape Set the printer orientation to Landscape

Syntax: <oPrn>:SetLandscape()
Parameters: None
Returns: Nothing
SetLolnchMode Set the low inch mode.
Syntax: <oPrn>:SetLolnchMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful.
Comments:

Each logical unit is converted to 0.01 inch. Positive x is to the right; positive y is up.

SetLoMetricMode Set the low Metric mode.

Syntax: <oPrn>:SetLoMetricMode() \\ <nPrevMapMode>
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Parameters:
Returns:

Comments:

None

A numeric value indicating the previous map mode if this
operation was successful.

Each logical unit is converted to 0.1 millimeter. Positive x is to the right;

positive y is up.

SetPage Specifies the size of the paper to print on.
Syntax: <oPrn>:SetPage( <nPageType>) \\ nil
Parameters:
<nPageType> Specifies the size of the paper to print on. This method is

superseed by SetSize( <nWidth>, <nHeight> ) method.

Letter 8 1/2x 11 in

Letter Small 8 1/2 x 11 in
Tabloid 11 x 17 in

Ledger 17 x 11 in

Legal 8 1/2 x 14 in
Statement 5 1/2 x 8 1/2 in
Executive 7 1/4 x 10 1/2 in
A3 297 x 420 mm

A4 210 x 297 mm

A4 Small 210 x 297 mm

A5 148 x 210 mm

B4 250 x 354

B5 182 x 257 mm

Folio 8 1/2 x 13 in

Quarto 215 x 275

10x14 in

11x17 in

Note 8 1/2 x 11 in

Envelope #9 3 7/8 x 8 7/8
Envelope #104 1/8 x 9 1/2
Envelope #11 4 1/2 x 10 3/8
Envelope #12 4 \276 por 11
Envelope #14 5 x 11 1/2

C size sheet

D size sheet

E size sheet

Envelope DL 110 x 220mm
Envelope C5 162 x 229 mm
Envelope C3 324 x 458 mm
Envelope C4 229 x 324 mm
Envelope C6 114 x 162 mm
Envelope C65 114 x 229 mm
Envelope B4 250 x 353 mm
Envelope B5 176 x 250 mm
Envelope B6 176 x 125 mm
Envelope 110 x 230 mm
Envelope Monarch 3.875 x 7.5in
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38 6 3/4 Envelope 35/8 por 6 1/2 in
39 US Std Fanfold 14 7/8 x 11 in

40 German Std Fanfold 8 1/2 x 12 in
41 German Legal Fanfold 8 1/2 x 13 in

#define DMPAPER_LAST MPAPER_FANFOLD_LGL_GERMAN
#define DMPAPER_USER 256

Returns: NIL.

SetPixelMode Set the Pixel mode.

Syntax: <oPrn>:SetPixelMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful
Comments:
Each logical unit is converted to one device pixel. Positive x is to the right;
positive y is down.

SetPortrait Set the printer orientation to Portrait

Syntax: <oPrn>:SetPortrait()
Parameters: None
Returns: Nothing

SetPos Set a new position on the page for next printing
Syntax: <oPrn>:SetPos( <nRow>, <nCol>)\\ <nLPrevPos>
Parameters:

<nRow> <nCol> The coordinates of the new position. By default they are
expressed in pixels, unless another mode (SetMapMode()) is
being used.
Returns: A numeric long value containing the previous device selected
position:
<nPrevRow> = nLoWord( <nLPrevPos>)
<nPrevCol> = nHiWord( <nLPrevPos>)

SetSize Selects a different page dimensions

Syntax: <oPrn>:SetSize( <nWidth>, <nHeight>) \\ nil

Parameters:
<nWidth> <nHeight> The new dimensions for the printer page in tenths of
millimeters.
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Returns: Nothing

SetTwipsMode Each logical unit is converted to 1/20 of a point

Syntax: <oPrn>:SetTwipsMode() \\ <nPrevMapMode>
Parameters: None
Returns: A numeric value indicating the previous map mode if this

operation was successful
Comments:
Each logical unit is converted to 1/20 of a point. (Because a point is 1/72
inch, a twip is 1/1440 inch). Positive x is to the right; positive y is up.

SetFont Sets and retrieves the default printer font object
Syntax: <oPrn>:SetFont( <oNewFont>) \\ <oFont>
Parameters: <oNewFont> Is the new font object to set as the printer default one.
To create it use: DEFINE FONT oFont NAME ... SIZE ...
Returns: <oFont> The default font object associated to the printer.
Setup Standard Setup DialogBox for printing
Syntax: <oPrn>:Setup() \\ nil
Parameters: None
Returns: Nothing

SetViewPortExt  Sets the X and Y dimensions of the viewport

Syntax:  <oPrn>:SetViewPortExt(<nXExtent>,<nYExtent>) \\--> <nPrevViewPortExt>

Parameters:
<nXExtent> .
<nYExtent> Specifies the new X-extent and Y-extent, in device units of the
viewport.
Returns: The return value is the previous viewport extents, in device

units, if the function is successful. The low-order word contains
the previous x-extent; the high-order word contains the previous
y-extent. Otherwise, the return value is zero:
<nPrevXExtent> = nLoWord( <nPrevViewPortExt>)
<nPrevYExtent> = nHiWord( <nPrevViewPortExt> )

SetWindowEXxt Sets the X and Y extents of the printer device

Syntax: <oPrn>:SetWindowExt( <nWidth>, <nHeight>) \\--> <nPrevWindowExt>
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Parameters: Specifies the new X-extent and Y-extent, in logical units, of the
device context of the printer.
Returns: The return value is the previous device extension, in logical

units, if the function is successful. The low-order word contains
the previous x-extent; the high-order word contains the previous
y-extent. Otherwise, the return value is zero:
<nPrevXExtent> = nLoWord( <nPrevWindowExt>)
<nPrevYExtent> = nHiWord( <nPrevWindowExt>)

StartPage Begins a new page

Syntax: <oPrn>:StartPage()

StartPage starts a new page. From that moment on you may perform any
printing action on the printer object, like :Say(), :Box(), :Line(), etc... You may print
at any coordinate of the page. Once you have completed the page, an :EndPage()
should be done.

SetBin Changes default bin printer
Syntax: <oPrn>:SetBin(nBin)

#define DMBIN_FIRST 0

#define DMBIN_UPPER 1

#define DMBIN_ONLYONE 1

#define DMBIN_LOWER 2

#define DMBIN_MIDDLE 3

#define DMBIN_MANUAL 4

#define DMBIN_ENVELOPE 5

#define DMBIN_ENVMANUAL 6

#define DMBIN_AUTO 7

#define DMBIN_TRACTOR 8

#define DMBIN_SMALLFMT 9

#define DMBIN_LARGEFMT 10

#define DMBIN_LARGECAPACITY 11

#define DMBIN_CASSETTE 14

#define DMBIN_LAST DMBIN_CASSETTE

GetModel Retrieves the printers model name

CharSay Simulates MSDOS printing
Syntax: <oPrn>:CharSay(nRow, nCol, cText)

CharWith Retrieves MSDOS printing char width
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CharHeight Retrieves MSDOS printing char height
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TScrollBar

Help

Inherits from TControl

DATOS

Vertical
IReDraw
[IsChild
nMin, nMax
nPgStep
bGoUp
bGoDown
bGoTop
GoBottom
bPageUp
bPageDown
bPos

bTrack

If it is a vertical ScrollBar.

If the scrollbar must update automatically its position
If belongs to a Window with ScrollBars style

The numeric range to be represented by the Scrollbar
The increment of value when PgUp or PgDn on the ScrollBar
A codeblock to eval when going up

A codeblock to eval when going down

A codeblock to eval when top is selected

A codeblock to eval when bottom is selected

A codeblock to eval when PageUp is selected

A codeblock to eval when PageDown is selected

A codeblock to eval when the Thumb is moved to a new
position

A codeblock to eval when the thumb track is moved

METODOS

New
WinNew
ReDefine
cToChar
GetPos
GetRange

GoBottom
GoDown

Constructor from source code.

Constructor for non-true scrollbar.

Constructor from resource.

Generates a data template to build a Dialog.

Retrieves the current value represented by the Scrollbar.

Returns an array of two elements with the Min and the Max
values

Evaluates the bGoBottom block and updates thumb position
Evaluates the bGoDown block and updates thumb position
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GoTop Evaluates the bGoTop block and updates thumb position
GoUp Evaluates the bGoUp block and updates thumb position
HandleEvent Redefined events manager
Initiate Generic initialization
MouseMove Specific MouseMove behavior
PageDown Evaluates the bPageDown block and updates thumb posit
PageUp Evaluates the bPageUp block and updates thumb posit
SetPos Changes the position of the thumb
SetRange Changes the represented range of the ScrollBar
ThumbPos Changes the position of the Thumb
ThumbTrack Processes the Thumb track movement
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Tab

Tabs

Help

Tab objects

CodeBlock to evaluate when changing the tab label

Constructor from source code

Delete an item from the folder.

Displays the control. Use :Refresh() to force repaint

Returns the tabs option that matches a specified HotKey char
Generic Control initialization method

Action to be performed when clicking the mouse

Draws the control. Internally used by Display method

Set the array of tabs and option. Default "One", "Two" and

Behavior when pressing Alt+... combinations

DATOS
aPrompts Labels of tab.
aSizes Sizes of tab.
bAction
nOption Current tab label
METODOS
New
ReDefine Constructor from resources
Addltem Add an item to the folder.
Default Default initialization
Delltem
Display
GetHotPos
Init
LButtonDown
Paint
SetOption Select the active tab option.
SetTabs
"Three".
SysCommand
EditPrompts Edits the tab labels
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TIMER

Help

Pag. 363



ARG-FIVEWIN

UNTIL

UNTIL

Help

Windows timers

DATOS

bAction
|Active

nid

ninterval
hWwndOwner

The action to be performed on each interval

If the timer is currently active

The API identifier of the timer

The interval of each action in 1/1000 secs

The handle of the window container of the timer

METODOS

New

Activate

DeActivate

Release

Constructor method
TTimer:New( ninterval, bAction, owWnd )
Activates the timer
TTimer:Activate() \\ nil
Deactivates the timer
TTimer:DeActivate() \\ nil
Destroys the timer
TTimer:Release() \\ nil
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TVbControl

Help

CLASS TVbControl FROM TControl

DATOS

hCtl The handle of the VBX control (internal API value)

aEvents An array with all the defined events and its related actions.
METODOS

New Creates a new VBX control from source code

New( nRow, nCol, nWidth, nHeight, oWnd, cVbxFile, cVbxClass,; aEvents )
CONSTRUCTOR

ReDefine Redefine a VBX to be used from resources

ReDefine( nld, ownd, nClirFore, nCIrBack, aEvents ) CONSTRUCTOR

Initiate Generic initialization of a VBX
Init( hDIg )
GetPropName Retrieves the name of a VBX property by its order

GetPropName( nProp ) INLINE VBXGetPrpName( ::hCtl, nProp - 1)
aGetProps Returns an array with all the properties names
aGetProps()

Default Default values for the initialization of the VBX
Default()

SetProp Changes a VBX property by its order
SetProp( nProp, uValue ) INLINE VBXSetProp( ::hCtl, nProp - 1, uValue )
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GetName  Retrieves the class name of the VBX control (API value)
GetName() INLINE GetClassName( ::hWnd )

nGetProps Retrieves the number of properties of the VBX
nGetProps() INLINE VBXGetNumProps( ::hCtl )

nGetEvents Retrieves the number of events of the VBX
nGetEvents() INLINE VBXGetNumEvents( ::hCtl )

GetEvent Retrieves the name of a VBX event by its name
GetEvent( nEvent ) INLINE VBXGetEveName( ::hCtl, nEvent - 1)

GetEnums Retrieves an array with a VBX enum all possible values
GetEnums( cnProp ) INLINE VBXGetEnums( ::hCtl, cnProp )

Get Retrieves the value of a property by its name
Get( cPropName ) INLINE VBXGetPrpByName( ::hCtl, cPropName )

Set Changes a VBX property the value of a property by its name
Set( cPropName, uValue ) INLINE; VBXSetPrpByName( ::hCtl, cPropName, uValue
)

GetProp Retrieves the value of a property by its order
GetProp( nProp ) INLINE VBXGetProp( ::hCtl, nProp - 1)

GetPropType Retrieves the type of a VBX property

GetPropType( nProp ) INLINE VBXGetPrpType( ::hCtl, nProp - 1)

HandleEventVBX specifically HandleEvent (inherits from TControl)

HandleEvent( nMsg, nWParam, nLParam )

VbxEvent Internal VBX events management function support
VbxEvent( hCtl, bEvent, cEvent ) EXTERN __ VBXEvent()

MouseMove Virtual MouseMove method (to request default behavior)
MouseMove( nRow, nCol, nFlags ) VIRTUAL
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VbxInherit  Internal automatic inherit process for 5W VBX system
VbxInherit()
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TWindows

Help

DATOS
hwnd window handle hwnd
nOIldProc Old window procedure when SubClassing
binit Code Block to execute on initialization
bMoved Code Block to execute after moving the window
bLClicked Code Block to execute when left clicking with the mouse
bKeyDown Code Block to execute when pressing a key
bPainted Code Block to execute when painting the Window
bRClicked Code Block to execute when right clicking with the mouse
bResized Code Block to execute after resizing a Window
bLDbIClick Code Block to execute when left double clicking the mouse
bWhen Code Block for WHEN clause
bVvalid Code Block for VALID clause
bKeyChar Code Block to execute when pressing a no-control key
bMMoved Code Block to execute when moving the mouse
bGotFocus Code Block to execute when receiving the focus
bLostFocus Code Block to execute when losing the focus
cCaption The caption of the Window
cPS Paint structure meanwhile painting
nPaintCount N° of times painting procedure has been invoked
cMsg The text for the default message on the MsgBar
Cargo Standard Clipper general purpose user defined DATA
hDC window Device Context handle while painting
nid Numeric identifier of the Window
|Active If the window is active
IVisible If the window is visible
IFocused If the window has the focus
nStyle Numeric windows style value
nChrHeight Standard height for characters of the window
nChrWidth Standard width for characters of the window
nLastKey Last key pressed on the window
nTop window coordinates
nLeft window coordinates
nBottom window coordinates
nRight window coordinates
nClrPane Color of the background of the window
nClrText Color of the foreground of the window
nResult Numerical value after last activation
|VValidating If the window is in a process of validating a control
nHelpld The help topic identifier for this window
hCtlFocus Handle of the child control which has the focus
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aControls An array holding all the controls of the window
oBar Bar Object attached to the window
oBrush Brush Object attached to the window
oCursor Cursor Object attached to the window
oFont Font Object attached to the window
olcon Icon Object attached to the window
oMenu Menu Object attached to the window
oSysMenu SysMenu Object attached to the window
oPopup Temporary popup menu acting over the window
oMsgBar MsgBar Object attached to the window
ownd Window Object container of the window
oVScroll Vertical scrollbar Object attached to the window
oHScroll Horizontal scrollbar Object attached to the window
METODOS
New Constructor of window class
Syntax:

TWindow():New( nTop, nLeft, nBottom, nRight, cTitle, nStyle, oMenu,; o0Brush,
olcon, oWwnd, IVScroll, IHScroll, nClrFore, nClrBack,; oCursor, cBorder, ISysMenu,
ICaption, IMin, IMax ) --> oTWindow

Parameters:
nTop ,nLeft These two determine the top left corner of the window
nBottom, nRight  The right bottom corner of the window.
cTitle The title of the window.
nStyle Determines the characteristics of the window. These
characteristics are define by the following constants (defined in
WINAPI.CH):

WS_BORDER Window has a border.

WS_CAPTION Window has a title bar (implies the WS_BORDER style). This
style cannot be used with the WS_DLGFRAME style.

WS _CHILD A child window. Cannot be used with the WS_POPUP style.

WS_CHILDWINDOW Same as the WS_CHILD style.

WS_CLIPCHILDREN Excludes the area occupied by child windows when
drawing within the parent window. Used when creating the parent window.

WS_CLIPSIBLINGS Clips child windows relative to each other; that is, when a
particular child window receives a paint message, the WS_CLIPSIBLINGS style clips all
other overlapped child windows out of the region of the child window to be updated. (If
WS_CLIPSIBLINGS is notspecified and child windows overlap, it is possible, when
drawing within the client area of a child window, to draw within the client area of a
neighboring child window.) For use with the WS_CHILD style only.

WS_DISABLED Window will be initially disabled.

WS_DLGFRAME Defines a window with a double border but no title.

WS_GROUP Specifies the first control of a group of controls in
which the user can move from one control to the next by using the arrow keys. All controls
defined with the WS_GROUP style after the first control belong to the same group. The
next control with the WS_GROUP style ends the style group and starts the next group
(that is, one group ends where the next begins). Only dialog boxes use this style.
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WS_HSCROLL Window has a horizontal scroll bar.

WS_MAXIMIZE Window should be of maximum size.

WS_MAXIMIZEBOX Creates a window that has a Maximize button.

WS_MINIMIZE Define window that is initially minimized. For use with the
WS_OVERLAPPED style only.

WS_MINIMIZEBOX Creates a window that has a Minimize button.

WS_OVERLAPPED Defines an overlapped window. An overlapped window has a
title and a border.

WS_OVERLAPPEDWINDOW Creates an overlapped window having the

WS_OVERLAPPED, WS _CAPTION, WS_SYSMENU, WS _THICKFRAME,
WS_MINIMIZEBOX, and WS_MAXIMIZEBOX styles.
WS_POPUP Creates a pop-up window. Cannot be used with the

WS_CHILD style.

WS _POPUPWINDOW  Creates a pop-up window that has the
WS _BORDER, WS_POPUP, and WS_SYSMENUstyles. The WS_CAPTION style must
be combined with the WS_POPUPWINDOW style to make the System menu visible.

WS_SYSMENU Creates a window that has a System-menu box in
its title bar. Used only for windows with title bars.
WS_TABSTOP Specifies one of any number of controls through

which the user can move by using the TAB key. The TAB key moves the user to the next
control specified by the WS_TABSTOP style. Only dialog boxes use this style.

WS_THICKFRAME Creates a window with a thick frame that can be used to size
the window.

WS _VISIBLE Creates a window that is initially visible. This applies to
overlapped,child, and pop-up windows. For overlapped windows, the y parameter is used
as a ShowWindow function parameter.

WS_VSCROLL Creates a window that has a vertical scroll bar.

Note: If this parameter is used it will override the values of the following parameters:

cBorder
ICaption
ISysmenu
Imin

IMax
IVScroll
IHScroll

oMenu Menu for Window. This parameter should pass on a Tmenu
object.

oBrush The brush used to paint the client area of the window. It is
stored in the instance variable::oBrush. If none is passed, it will
be created by the method SetColor().

olcon The icon that will be used whenever this window is minimized.
If none is passed the icon is extracted from USER.EXE (which
means you get a small MS-WIindows emblem as icon).

ownd The TWindow object of which this window is the child window. If
this parameter is not passed it means that this window will
stand on its own.

IVScroll Determines whether the window will have a vertical scrollbar.
The default value is .F.
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IHScroll

nClrFore

nClrBack

oCursor

cBorder

ISysMenu

ICaption
IMin

IMax

Purpose:

Determines whether the window will have a horizontal scrollbar.
The default value is .F.
The foreground color (the color that is used to draw on the
window). This can either be a MS-Windows COLOR number or
a CA-CLipper color string (ie "R/G") in which case the nClrBack
parameter will be ignored.
The background color of the window. This has to be a MS-
Windows COLOR number.
Determines which cursor will be shown when the mouse moves
of the surface of this window.
This parameter controls the type of border that the window has.
It can be one of the following character strings:

NONE The window will be a popup window

SINGLE (Default) The window will have a thick frame
Create window with a system Menu button on the top/left corner
of the window. The system menu will only be shown if the
window has a title bar (see ICaption)
Determine if the window will have a title bar. Default is .T.
Determine whether or not the window will have a Minimize box.
This box will only be shown if the window has a title bar (see
ICaption)
Determines whether there will be a Maximize box for this
window. This box will only be shown if the window has a
title bar (see ICaption)

The New() Method creates a TWindow object and initializes a number of instance
variables of the TWindow object.

Note: Do not use the parameters indiscriminately because several parameters have
effect upon each other. For example the behaviour determined by the IMin and the IMax
parameters will have NO effect if the nStyle parameter is passed.

Activate

Activates a Window

Syntax:

TWindow():Activate( cShow, bLClicked, bRClicked, bMoved, bResized, bPainted,;
bKeyDown, binit, bUp, bDown, bPgUp, bPgDown,; bLeft, bRight, bPgLeft, bPgRight,

bValid, bDropFiles ) \\ Self

Parameters:

<cShow>

This character string determines the 'visibility status' of
the window when it is displayed. It can be one of the following
strings:

"NORMAL" Show the window 'normal’ ie with the size as defined by ::nTop, ::nLeft,
::nBottom, ::nRight. This is the default value.

"ICONIZED" The window will be shown iconized on the desktop.
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"MAXIMIZED" Show the window in it largest possible size ie it will cover the entire

screen.
<bLClicked>

<nRow>
<nCol>

<nKeyFlags>

<bRClicked>

<bMoved>
<bResized>

<nWidth>
<nHeight>
<bPainted>

<bKeyDown>

<nKey>
<nFlags>

<bInit>

<bUp>

<bDown>

This codeblock will be executed whenever there is a click of the
left mouse button on the window. The codeblock will be called
with three parameters:
The pixel row where the mouse cursor was positioned when the
mouse click occurred.
The pixel column where the mouse cursor was positioned when
the mouse click occurred.
Indicates which virtual keys are down and if the right or the
middle mouse button was pressed also.It can be a combination
of the following values which have the following constant names
in the MS-Windows API description::
MK_RBUTTON 2 The right mouse button was
pressed also.
MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.
MK_CONTROL 8 The <ctrl> key was pressed.
MK_MBUTTON 16  The middle mouse button was
pressed.
This codeblock will be executed whenever there is a click of the
right mouse button on the window. The codeblock will be called
with the same parameters as bLClicked
Currently not used.
This code block will be called whenever a window is
resized. When <bresized> is called it will be passed two
parameters:
The new width of the window in pixels.
The new height of the window in pixels.
This code block will be called whenever the window is repainted
(ie the window receives a WM_PAINT message from MS-
Windows). When <bPainted> is called it receives one
parameter and that is a reference to the TWindow() object
Whenever the window has focus and a NON-SYSTEM key is
pressed (ie the <Alt> key was not pressed in conjunction with
this key), this codeblock will be called. When <bKeyDown> is
called it receives two parameters:
The virtual key code of the key.
Specifies several internal values like repeat code and scan
code. For more information about these values please read a
MS-Windows APIdescription about the WM_KEYDOWN
message.
This codeblock will be executed after the window is
displayed for the first time. It receives one parameter which is a
reference to the tWindow object itself.
Whenever the VSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the 'up’
arrow of the vertical scrollbar is clicked upon. It receives no
parameters.
Whenever the VSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the 'down’
arrow of the vertical scrollbar is clicked upon. It receives no
parameters.
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<bPgUp>

<bPgDown>

<bLeft>

<bRight>

<bPgLeft>

<bPgRight>

<bValid>
<bDropFiles>
<nRow>
<nCol>

<aFileNames>

Purpose:

Whenever the VSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the vertical
scrollbar receives a 'pageup' message (ie the shaft of the
scrollbar was clicked above the scrollbox). It receives no
parameters.

Whenever the VSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the vertical
scrollbar receives a '‘pagedown’ message (ie the shaft of the
scrollbar was clicked above the scrollbox). It receives no
parameters.

Whenever the HSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the 'left’
arrow of the horizontal scrollbar is clicked upon. It receives no
parameters.

Whenever the HSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the 'right'
arrow of the horizontal scrollbar is clicked upon. It receives no
parameters.

Whenever the HSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the
horizontal scrollbar receives a 'pageleft' message (ie the shaft
of the scrollbar was clicked left of the scrollbox). It receives no
parameters.

Whenever the HSCROLL keyword is used when a TWindow()
object is defined, this codeblock will be called when the vertical
scrollbar receives a 'pageright' message (ie the shaft of the
scrollbar was clicked to the right of the scrollbox). It receives no
parameters.

If this codeblock is passed it will be called whenever the window
should be closed. <bValid> has to return a logical value to
indicate whether or not the window is allowed to close.

This codeblock is called whenever files are dropped on the
window. When <bDropFiles> is called ir receives three
parameters:

The row (in pixels) where the file(s) were
dropped.

The column (in pixels) where the file(s) were dropped.

This array contains all the file names of the files that were
dropped on the window.

Shows the window and start interacting with it. The Activate method starts the main
application event loop if not already working.

AddControl

Adds a new child control

Syntax: TWindow:AddControl( <oControl>) --> nil

<oControl> Is a reference to the child control to be added.
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This method adds a new child control to the window :aControls array, only if the
window is currently visible.

If the window is not visible, TWindow:DefControl() is used instead.

BeginPaint It is automatically called before painting

Syntax: TWindow:BeginPaint() \\ cPS

cPS Is the PaintStructure (Windows API) associated to the painting process. The
DATA :cPS also keeps that value.

Purpose:

This method is automatically called when a painting process is starting.You may not
call this method directly. Instead use TWindow:Refresh() to force a window painting.

Box Draws a Box on the Window
Syntax: TWindow:Box( nTop, nLeft, nBottom, nRight ) \\ nil
Parameters:

nTop , nLeft These two determine the top left corner of the window

nBottom, nRight  The right bottom corner of the window.

Purpose:
Draws a box on the window. The coordinates are expressed in pixels.Note
that ::Box() draws a box on the window for which it was called. So the coordinates
are relative to the top left of the window.

Capture Capture all the Mouse activity for the Window

Syntax:
TWindow:Capture() \\ hwndPrevious

Returns the previous hWnd which had the mouse captured.

Center Centers the window on the screen

Syntax:
TWindow:Center( <ownd>) --> Nil

Parameters:
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<oWnd> The window relative to which this window will be centered. If it is omitted
the window will be centered using the dimensions of the desktop.

Purpose:

Centers the window on the screen relative to another window or to thedesktop.

Command Process a generic command

Syntax:
TWindow:Command( <nWParam>, <nLParam>)
Parameters:

<nWParam> This parameter actually holds two pieces of information which have
the following meaning:

<nCode> = nHiWord(nWParam). This value specifies the notification code if the
message is from a control. If the message is from an accelerator, this parameter is 1. If
the message is from a menu, this parameter is 0.

nID = nLoWord(wParam);This part represents the identifier
of either an item, a control or an accelerator.

<nLParam> This value contains the handle of the control sending the message if
the message is from a control. Otherwise, this parameter is NULL.

Purpose:

This method is automatically called when processing a WM_COMMAND WinApi
message. If a message is processed it should return O.

Circle Draws a circle

Syntax:
TWindow:Circle( <nRow>, <nCol>, <nWidth>) --> nil
Parameters:

<nRow> <nCol> These coordinates represent the center of the circle. They are
relative to the top left of the window or which this method is called

<nWidth> The radius of the circle.
Purpose:

This method can be used to draw a circle on the client area of the window.
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CoorsUpdate Updates the coordinates of the window

TWindow:CoorsUpdate() \\nil

The window object has nTop, nLeft, nBottom, nRight DATA, but they are not
automatically updated. Use this method to refresh those values and have the latest values.

Copy Places a copy of the window image at the clipboard

TWindow:Copy( <IAll>) \\nil

<IAll> Is a logical value meaning if all the surface has to be copied or just
the client area of the window.

Create Generic new Window Class creation

TWindow:Create( cClsName ) \\nil
Windows API creation process. You should not call this method directly.
To create a window, use instead TWindow:New().

cClsName The name of the window class. The class name can be any name
registered with the RegisterClass() function or any of the predefined control-class nhames

CtlColor Set color of control.

Syntax:
TWindow:CtlColor( <hWndChild>, <hDCChild>) \\
Parameters:
<hWndChild> The handle of the child window
<hDCChild> The handle of the DC

Purpose:

cTitle The caption of the Window

TWindow:cTitle( <cNewTitle>) \\ cTitle

This is a SETGET method which assigns or retrieve the window caption.
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You may use it as if it were a DATA (instance variable) of the TWindow object, but
it is in fact a method.

<cNewTitle> The new value for the title.

Ddelnitiate Initiate DDE session from the window

Syntax:
TWindow:Ddelnitiate( <hWndClient>, <nAppName>, <nTopicName>) \\
Parameters:

<hWndClient> The handle of the client window for which the DDE session has to be
initiated.

<nAppName> The handle to a global atom (created by GetGlobalAtom() ) which
contains the name of the DDE server.

<nTopicName> The handle to a global atom which contains the name of the topic
for with which the DDE session is to be initiated.

Purpose:

The DDElInitiate() method is called by the eventhandler of a DDE server(normally
themain window of an application) when a DDE client wants to start a session. The
method also receives the name of the application that want a connection and the topic the
client program wants a DDE link for.

DdeAck Acknowledge DDE.

Syntax:
TWindow:DdeAck( <hWndSender>, <nLParam>) \\
Parameters:

<hWndServer> It is the handle of the window which it is acting as a server in a
DDE conversation.

<nExtraData> Some extra data sometimes required.
Purpose:

This method is called by the eventhandler of the DDE client window whenever it
receives an acknowledgement from the DDE server.

DdeExecute Execute DDE command
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Syntax:
TWindow:DdeExecute( <hWndSender>, <nCommand>) \\
Parameters:
<hWndSender> The handle off the DDE client window who initiated the command.

<nCommand> The command sent by the DDE client window. It is actually a handle
to a GLOBAL ATOM.

Purpose:
Whenever the DDE server window receives a DDE command from a client the

eventhandler calls this method with information about the application that requested the
command an the actual command.

DdeTerminate Terminate DDE session

Syntax:

TWindow:DdeTerminate( <hWndSender>) \\
Parameters:

<hWndSender> The DDE window that wants to terminate the DDE session.
Purpose:

Whenever a DDE window receives a signal that the link is to be terminated the
eventhandler calls this method.

Destroy()  Destroy a window

TWindow:Destroy( ) --> NIL
Function:

This method handles the actual removal of a window. It should NOT be called
directly. If you want to end a window's existence you should
call the End() method. The Destroy() method also destroys (ie releases) the
following objects if they were associated with the window:
::0Brush
::0Cursor
::olcon
::o0Font
::oMenu
::0SysMenu
::oVScroll
::0HScroll
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and the handling of Drag-and-Drop if it was installed. If the window was the main
window off the application it will also close the main window and proceed with the code
behind the activation of the window.

Disable Disables the Window

TWindow:Disable() \\nil

This method disables all the input to this window. Meanwhile a window is disabled,
it can not be selected with the mouse and no keyboard strokes are sent to it.

Drawltem Draw item

Syntax:

TWindow:Drawltem( <nldCtl>, <pltemStruct>) \\
Parameters:

<nldCtl> Control Item

<pltemStruct> handle of Item structure

DropFiles Handle files dropped on this window

Syntax:
TWindow:DropFiles( <hDrop>) \\
Parameters:
<hDrop> The handle of the MS-Windows DROP structure.

Purpose:

If a window can accept files that are dropped from the File Manager this method is
called by the eventhandler whenever files are dropped on the window. The handle
(<hDrop>) points to a MS-Windows DROP structure, from which both the file names of the
files dropped on this window can be extracted ant the point ont the window where

the files were dropped on.

Enable Enable Window activity

TWindow:Enable() \\nil

Enables a previous disabled window. When a window is enabled it may be selected
using the mouse and the keyboard events are sent to it.
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End End Activity

TWindow:End() \ISuccess
Purpose:

This method should be called if the window has to be closes. If the VALID clause
has been defined, the clause has to return .t. in order to let the window end.

EndPaint Automatically called when ending painting

TWindow:EndPaint() \\ nil

This method ends the painting process of a window. It is called automatically in
response to a WinApi WM_PAINT message. Don't call it directly.

To display a window use TWindow:Refresh().

EraseBkGnd Erase background of window

Syntax:

TWindow:EraseBkGnd( <hDC>) \\
Parameters:

<hDC> The DEVICE CONTEXT handle of this window.
Purpose:

The purpose of this method is to erase the background of the window.

FloodFill Fill area from startpoint with color

Syntax:
TWindow:FloodFill( <nRow>, <nCol>, <nRGBColor>) \\
Parameters:

<nRow> The pixel row that is the top row from which the clientarea that will be filled
with color <nRGBColor>.

<nCol> The pixel column that is the left most pixel row from which the client area of
the window is to be filled with the color <nRGBColor>.
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<nRGBColor> A MSWindow color number which represents the color that is to be
used.

Purpose:
This method can be used to color a part of the client area of the window. The area

is defined by the area enclosed in the rectangle defined by <nRow>,<nCol>, which
represent the top left corner of the rectangle and the right bottom of the client area.

FocusNext Changes the child focus to the next or to the previous

TWindow:FocusNext( <hCtrl>, <IPrevious> ) \\ nil
<hCtrl> It is the hwnd of the control currently focused.
<IPrevious> It is a logical value: .t. for the next and .f. for the previous.

This method sets the focused child control of the window to the next one or to the
previous according to IPrevious value.

cGenPrg Generates the source code of the window

Syntax:
TWindow:cGenPRG( <cFileName>) \\
Parameters:

<cFileName> The file where the generated source code should be written to. The
file will be overwritten if it already exists.

Purpose:
This can be a very powerful method in a sense that you can design a window with

controls on it and the you can make a call to the cGenPrg() method to generate the source
code to generate the window you just designed.

nGetChrHeight Updates the nChrHeight DATA of the window

TWindow:nGetChrHeight() \\ nil

This method calculates the character height of the window based on the current
active font and places the result in the :nChrHeight DATA of the window.

GetCliRect Returns the client window area

Return TRect() object with client rectangle of window.
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TWindow:GetCliRect() \\ TRect()
Function:

The GetCliRect() method will return a TRect() objects which contains the
coordinates describing the client rectangle of the window. Since client rectangle
coordinates are relative to the window they will start in the upper left corner of the window
with 0,0. The <nBottom>,nRight>pair will give the height and the width of the client
rectangle. All coordinates are in pixels.

GetFont Get font from window

Syntax:

TWindow:GetFont() \\
Purpose:

This method retrieves the current font object for this window. if ::oFont was not
defined for this window GetFont() will retrieve the current font settings for this window,

create a font object, place it in ::0Font and returns the information. If on the other hand,
::0Font was defined, GetFont() just returns the FOnt object in ::0Font.

GetRect Returns the whole area

TWindow:GetRect( ) \TRect()
Function:

The GetRect() method will return a TRect() objects which contains

the coordinates describing the bounding rectangle of the window. The coordinates
returned are relative to the top-left corner of the screen. They include the border, title bar
and scrollbars if they are present. The coordinates are in pixels.

GetDC Returns the current device context. if any or request a new one.

TWindow:GetDC( ) \\
Purpose:

The GetDC() method returns the current DEVICE context for this window. If ::hDC
already contains a handle to the window's DEVICE context GetDC() returns that.Otherwise
it will retrieve the current DEVICE CONTEXT for this window, store it in ::hDC and return
the handle to this DEVICE CONTEXT.

GetDIgCode Return the kind of Dialog information a window requests

TWindow:GetDIgCode( ) \\ NIL
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This is a VIRTUAL method for this class ie for the TWindow class this method
performs no action at all.

GetWidth Get width of string written with certain font

Syntax:
TWindow:GetWidth( <cText>, <oFont>) \\
Parameters:
<cText> The text string for which the length is to be determined.

<oFont> The font that should be taken into account when determining the length of
the string. If <oFont> is not supplied GetWidth will use the font stored in ::oFont.

Purpose:

This method allows you to determine what the exact length is of a string, when it is
written to this window. This can be useful if you want to determine beforehand if a string
can be completely written to this window without being 'clipped'. GetWIdth() takes into
account the font information supplied by <oFont> (if passed). If <oFont> is not supplied the
default font for the window is used.

GoNextCtrl Goto next control in window

Syntax:
TWindow:GoNextCtrl( <hCtrl>) \\
Parameters:

<hCtrl> The handle of the control from where the search for the next control on this
window should start.

Purpose:

This method will set focus to the next control on this window. GoNextCtrl() will start
searching from the control identified by <hCtrl>.

GoPrevCitrl Goto previous control in window

Syntax:
TWindow:GoPrevCtrl( <hCtrl>) \\

Parameters:
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<hCtrl> The handle of the control from where the search for the previous control on
this window should start.

Purpose:

This method will set focus to the previous control on this window. GoNextCtrl() will
start searching from the control identified by <hCtrl>.

GotFocus Called when window got focus

Syntax:
TWindow:GotFocus() \\
Purpose:
This method is called by the eventhandler of this window whenever the window has

received focus. In turn GotFocus() will call the ::bGotFocus codeblock (if specified). This
will allow you to perform certain actions whenever the window has received focus.

GoTop Bring window to top

Syntax:

TWindow:GoTop() \\
Purpose:

The GoTop() method brings the given pop-up or child window (including an MDI
child window) to the top of a stack of overlapping windows. In addition, it activates pop-up,

top-level, and MDI child windows. The GoTop() method should be used to uncover any
window that is partially or completely obscured by any overlapping windows.

HandleEvent Generic handle event management

TWindow:HandleEvent( <nMsg>, <nWParam>, <nLParam> ) \\ nval

This method handles all the events for a particular TWindow object. It

directly calls a C-function ( WndHandleEvent() ). This is done to

increase speed. For complete documentation on each and every value of <nMsg>
and its associated values of <nWMparam> and <nLParam> please check out a book (or
help file) on MS-Windows messages and how they are handled.

HardCopy() Makes a printout of the Window.

TWindow:HardCopy(<nScale>, <lUser>) \\ Nil
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<nScale> The scale that will be used when printing the contents of the window. It
has to be an integer which is greater or equal to 1. Default is 1.

<lUser> Determines whether the user of the application will have to choose a printer
or if the printing will be done on the default printer. If <lUser> is >T> the user can choose a
printer. Default is .T..

Hide Hide window

Syntax:
TWindow:Hide() \\
Purpose:

Hides the window, and brings another one to the top.

HScroll Horizontal scroll method dispatcher

TWindow:HScroll( <nWParam>, <nLParam>) \\ 0

Processes the WM_HSCROLL messages that are sent to this window object. This
method handles both the messages for both a scrollbar that is connected to a window or
for a particular horizontal scrollbar control.

Parameters:

<nLParam> The high word of this parameter contains the handle of the
scrollbar.

<nWParam> This parameter contains a numerical value that specifies the action
that should be taken. The following messages are processed (these constants are defined
in WINAPI.CH):

SB_LINEUP

SB_LINEDOWN

SB_PAGEUP

SB_PAGEDOWN

SB_THUMBPOSITION

SB_ENDSCROLL (only if the method is called for a scrollbar that is connected to a
window).

Iconize() Iconize window

Syntax:
TWindow:lconize() \\

Purpose:
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This method iconizes (minimizes) the current window. It does NOT destroy the
window.For that you should call the End() method.

KeyDown Key holding down method dispatcher

TWindow:KeyDown( <nKey>, <nFlags>) \\
Function:

This method handles all the WM_KEYDOWN messages Windows sends to this
particular object. These messages are sent when a window has keyboard focus and
when a NON-SYSTEM key (the <Alt> key was NOT pressed) is pressed. This
method receives both the virtual keycode and a set of flags which can be used to
determine more about the non-system key that was pressed.

Parameters:
<nKey> The value of the non-system key that was pressed.
<nFlags> Specifies the repeat count, scan code, extended-key flag, context code,

previous key-state flag, and transition-state flag, For more information on these flags
please consult the MS-Windows API documentation.

KeyChar Key pressed method dispatcher

TWindow:KeyChar( <nKey>, <nFlags>) \\
Function:

This method handles all the WM_CHAR messages Windows sends to this particular
object. This method receives both the keycode and a set of flags which can be used to
determine more about the keystroke.

Parameters:
<nKey> The value of the key pressed
<nFlags> Specifies the repeat count, scan code, extended-key flag, context code,

previous key-state flag, and transition-state flag, For more information on these flags
please consult the MS-Windows API documentation.

KillFocus Called when window loses focus

Syntax:
TWindow:( <hWndFocus>) \\

Parameters:
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<hWndFocus>

LButtonDown Left Mouse button down dispatcher

TWindow::LButtonDown( nRow, nCol, nKeyFlags )
Function:

This method is called whenever the left mouse button is pushed down.
IButtonDown() will check to see if the bLClicked instance variable contains a code block. If
that is the case the codeblock will be called with the parameters LButtonDown() has
received.

Parameters:

<nRow> The pixel row where the mouse cursor was positioned when the mouse
click occurred.

<nCol> The pixel column where the mouse cursor was positioned when the mouse
click occurred.

<nKeyFlags> Indicates which virtual keys are down and if the right or the middle
mouse button was pressed also. It can be a combination of the following values which
have the following constant names in the MS-Windows API description::

MK_RBUTTON 2 The right mouse button was pressed also.
MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.

MK_CONTROL 8 The <ctrl> key was pressed.
MK_MBUTTON 16  The middle mouse button was pressed.

LDblIClick Called when left double click occurs

Syntax:

TWindow:LDbIClick( <nRow>, <nCol>, <nKeyFlags>) \\
Parameters:

<nRow> Row where the mouse was pressed

<nCol> Column where the mouse was pressed

<nKeyFlags> Indicates which virtual keys are down and if the right or the middle
mouse button was pressed also. It can be a combination of the following values which
have the following constant names in the MS-Windows API description::

MK_RBUTTON 2 The right mouse button was pressed also.

MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.
MK_CONTROL 8 The <ctrl> key was pressed.
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MK_MBUTTON 16  The middle mouse button was pressed.

Line Draws a line

TWindow:Line( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight> ) \\
Function:

The method Line() will draw a line on th window associated with this TWindow()
object. The coordinates that are passed are relative to the top left corner of this window.
All coordinates should be in pixels.

Parameters:

<nTop>, <nLeft> These two parameters determine the starting point of the line.

<nBottom>, <nRight> These two parameters determine the ending point of the
line.

Link Window to OOPS conversion initialization

TWindow:Link( <ISubClass>) \\
Function:

Window to OOPS conversion initialization

LostFocus Called when window loses focus

Syntax:

TWindow:LostFocus() \\

IWhen Evaluate when condition

Syntax: TWindow:IWhen() \\
Purpose:
The purpose of this method is to make sure that when the window

is created the bWhen instance variable will be evaluated. After this theGotFocus
method will take care of handling the bwWhen instance variable.

Maximize Maximize window

Syntax:
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TWindow:Maximize() \\
Purpose:

This method allows the programmer to maximize the window during program
execution from the code instead of having the user click on the maximize button

MenuSelect Called when menuitem is selected

Syntax:
TWindow:MenuSelect( <nlditem>) \\
Parameters:

<nldlitem> Item identifier

Measureltem Measure size of control

Syntax:

TWindow:Measureltem( <nldCtl>, <pMitStruct>) \\
Parameters:

<nldCtl> Control Id

<pMitStruct> Handle to the item structure

Minimize Minimizes the Window

TWindow:Minimize( ) \
Function:

This function will minimize the current window and gives focus to the top-level
window in the system list.

MouseMove Called when mouse moves over window

Syntax:
TWindow:MouseMove( <nRow>, <nCol>, <nKeyFlags>) \\
Parameters:

<nRow> Row where the mouse was pressed
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<nCol> Column where the mouse was pressed

<nKeyFlags> Indicates which virtual keys are down and if the right or the middle
mouse button was pressed also. It can be a combination of the following values which
have the following constant names in the MS-Windows API description::

MK_RBUTTON 2 The right mouse button was pressed also.
MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.

MK_CONTROL 8 The <ctrl> key was pressed.
MK_MBUTTON 16  The middle mouse button was pressed.

Move Moves the Window

TWindow:Move( <nTop>, <nLeft>, <nBottom>, <nRight>, <IRepaint>) \\ NIL
Parameters:

<nTop>, <nLeft> These two determine the top left corner of the window. The
coordinates should be given in pixels.

<nBottom>, <nRight> The right bottom corner of the window.The coordinates
should be given in pixels.

<IRepaint> The <IRepaint> parameter controls whether or not a repaint of the
window should occur as soon as the window is moved.If <IRepaint> is .T. the window will
be immediately repainted.

Function:

The Move() method will move the current window to a new position and change its
size. If the window is a top level window, the coordinates are relative to the top left of the
screen. If the window is a child window the coordinates ar relative to the top left corner of
the parent window.

Note:

If <nRight> is O (ie zero), the current width and height of the window are used.

NcActivate Syntax:

TWindow:NcActivate( <IOnOff>) \\
Parameters:

<|OnOff>

Normal Give window normal size
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Syntax:

TWindow:Normal() \\

Paint Generic painting method

TWindow:Paint( ) \\ NIL
Function:
The method Paint() controls the actual painting of this object. It should NOT be

called directly because it should be called between the BeginPaint() and EndPaint()
methods. If you want to repaint a window you should call the Refresh() method.

PaletteChanged

Syntax:
TWindow:PaletteChanged( <hWndPalChg>) \\
Parameters:

<hWndPalChg>

PostMsg Post a Windows message

TWindow:PostMsg( <nMsg>, <nWParam>, <nLParam>) \\nRetVal
Parameters:

<nMsg> This parameter should contain one of the MS-Windows API 'messages'.
The values are defined in WINAPI.CH.

<nWParam> The value of this parameter is directly related to the value of
<nMsg>. This should be a 16 bit integer.

<nLParam> The value of this parameter is directly related to the value of
<nMsg>. This should be a 32 bit integer.

Purpose:

The PostMsg() method places a APl message in the message queue of the window
and does not wait for the window to process the message. It can be used to influence the
behavior of the window. However the sending of messages can be very dangerous for
your application if it is not done properly. Before you use the PostMsg() method be sure of
what you are doing, which message you are sending and what the values should be of the
related parameters.
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Print Prints the Window at the Printer

TWindow::Print( <oPrint>, <nRow>, <nCol>, <nZoom>) \\
Parameters:

<oPrint> A printer object created by either DEFINE PRINTER or by calling the
New() method of the TPrinter() class.

<nRow> The pixel row on the paper where the printing of the contents should start.

<nCol> The pixel column on the paper where the printing of the contents should
start.

<nZoom> The enlargement factor that will be used when printing. It must be an
integer value ( >=1).

Function:
This method will send the contents of the window to a printer object so that it will be

printed.The printer is represented by the printer object <oPrint> which should be a valid
printer object. The scaling of the picture on the paper can be controlled by <nZoom>.

QueryDraglcon Icon for dragging

Syntax:

TWindow:QueryDraglcon() \\

QueryEndSession End of query

Syntax:

TWindow:QueryEndSession() \\

QueryNewPalette

Syntax:

TWindow:QueryNewPalette() \\

RButtonDown Right mouse button down dispatcher

TWindow::RButtonDown( nRow, nCol, nKeyFlags )

Function:
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This method is called whenever the right mouse button is pushed down.
RButtonDown() will check to see if the bRClicked instance variable contains a code block.
If that is the case the codeblock will be called with the parameters RButtonDown() has
received.

Parameters:
<nRow> Row where the mouse was pressed

<nCol> Column where the mouse was pressed

<nKeyFlags> Indicates which virtual keys are down and if the right or the middle
mouse button was pressed also. It can be a combination of the following values which
have the following constant names in the MS-Windows API description::

MK_RBUTTON 2 The right mouse button was pressed also.
MK_SHIFT 4 The <Shift> key was pressed.

MK_CONTROL 8 The <ctrl> key was pressed.
MK_MBUTTON 16  The middle mouse button was pressed.

ReleaseDC Release the previous device context requested

TWindow:ReleaseDC( ) \\
Function:

ReleaseDC() will release the Device Context (DC) that was requested by GetDC()
as soon as the instance variable ::nPaintCount, which is decremented first, becomes zero.
In this way the DC can be used by other applications. Be sure that if you call ReleaseDC
that you have already made a call to the GetDC() method. These calls must ALWAYS
come in pairs.

Refresh Forces a Window to be repainted

TWindow:Refresh( <IErase>) \\
Parameters:

<|Erase>The <I|Erase> parameter determines whether or not the background of
client area should be erased when the repainting of the window begins. If <I[Erase> is .T.
the background will be erased. Defaultis .T..

Purpose:

The Refresh() method will send a message to Windows that the client area of the
window should be repainted. This can become necessary if some part of the client area
has been overwritten or if there are some changes to the background of the client area. If
no parameters are passed to the Refresh() method, the background of the client area will
be erased before the window is painted again.
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Register Register a new Window Class

TWindow:Register( <nClsStyle> ) \\
Parameters:

<nClIsStyle>The <nClIsStyle> parameter determines the style of the window class
when it is registered. This in turn determines a great part of the behavior of the
window. For more (complete) documentation about this method please read the MS-
Windows API on the RegisterClass() function and the WNDCLASS structure member
style.

Purpose:
Register the TWindow() class for use by MS-Windows. Before using this method,

please be sure that you are comfortable with CreateWindow() MS-WIndows API function
and its parameters.

ReSize Changes the size of a Window

TWindow:ReSize( <nSizeType>, <nWidth>, <nHeight>) \\ 0
Parameters:

<nSizeType> Determines the type of resize operation that is executed.Specifies the
type of resizing requested. This parameter can be one of the following values:

SIZE_MAXIMIZED Window has been maximized.
SIZE_MINIMIZED Window has been minimized.
SIZE_RESTORED Window has been resized, but neither the
SIZE_MINIMIZED nor SIZE_MAXIMIZED value applies.

SIZE_MAXHIDE Message is sent to all pop-up windows when some other
window is maximized.
SIZE_MAXSHOW Message is sent to all pop-up windows when some other

window has been restored to its former size.

#define SIZE_RESTORED
#define SIZE_MINIMIZED
#define SIZE_MAXIMIZED
#define SIZE_MAXSHOW
#define SIZE_MAXHIDE

~AWNELO

<nWidth> The new width of the window in pixels.
<nHeight> The new height of the window in pixels.
Purpose:
This method is called whenever the window is resized. It receives

information about the new size and how the resizing came to be (ie the window was
maximized, minimized etc.). In turn the Resize() method will call the adjust methods of

Pag. 394



ARG-FIVEWIN TWindows

both Buttonbar and the messagebar (if available) to adjust their size also. After that a call
is made to the bResized instance variable (if available) with both the width and the height
passes as parameters to the bResized codeblock.

Say Writes text on a Window

TWindow:Say( <nRow>, <nCol>,  <cText>  <ncClrFore>, <nClrBack>,
<oFont>,<IPixel>) \\ Nil

Parameters:
<nRow> The row where <cText> will be written. This row is relative to the
top of the window. Whether or not this parameter represents pixels or ‘characters’

depends on <IPixel>.

<nCol> The column where <cText> will be written. This column is relative to the left
side of the window. Whether or not this parameter represents pixels or 'characters’
depends on <IPixel>.

<cText> The text that has to written in the window.
<ncClrFore> This parameter can be either a character string(1) or a numerical(2).

1. If it is a character string it should be a CA-Clipper color-pair, which determines
the foreground and the background color used to write <cText> on the window. If it is a
CA-Clipper color string <nClrBack> will be ignored. For example when ncClrFore is "R/G"
the text will be written on the window in red letters on a green background.

2. When <ncClIrFore> is a numerical value it is assumed that this is a valid
COLOR value that represents a color that can be displayed. If <ncClrFore> is omitted the
value is used that was stored in the instance variable ::nClrText of the TWindow() object.

<nClIrBack> This parameter is used whenever a numerical value is passed for
<ncClrFore>. It then represents the background color that should be used when displaying
the text on the window. If used it should be a Windows COLOR numerical.If omitted, and
<ncClrFore> is a numerical, then the value of the instance variable ::nClrPane is used.

<oFont> This font object determines the font that will be used when <cText>
is displayed on the window. It should be a valid TFont() object. If it is omitted the ::0Font
instance variable will be used.

<IPixel> The <IPixel> parameter determines whether the coordinates that were
passed on to the Say() method (<nRow> and <nCol>) are to be used as pixel coordinates
or character based coordinates. If <IPixel> is .T. then the coordinates are pixel based. The
default value is .F. ie the coordinates are character based.

Purpose:
This method allows the programmer to write something directly to the client area of

a window. It gives him/her control over the position, the color and the font used. The Say()
method either accepts character based or pixel based coordinates and can handle either
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CA-Clipper color strings or MS windows numerical COLOR pairs. Note however that the
text is 'painted’ directly on the window, ie as soon as the window is redrawn the text will
disappear. If you want to place text on a window that stays there you should use the @ x,y
SAY command or the related TSay() method

seealso: TSay() TFont() @ SAY

SayRect Writes text with a box around

TWindow:SayRect( <nRow>, <nCol>, <cText>, <nClrFore>, <nClrBack>, <nWidth>
) \\Nil

Parameters:

<nRow> The row from where <cText> will be written. This row is relative to the top
of the window. The row is character based.

<nCol> The column from where <cText> will be written. This column is relative to
the left side of the window.

<cText> The text that has to written in the window.

<nClrFore> The foreground color that should be used when <cText> is written. This
should be a MS-Windows COLOR numerical. If it is omitted CLR_BLACK (a constant
defined in WINAPI.CH) is assumed.

<nClIrBack> The background color that should be used when <cText> is written.
This should be a MS-Windows COLOR numerical. If it is omitted CLR_WHITE (a constant
defined in WINAPI.CH) is assumed.

<nWidth> The maximum width of the <cText> that should be written on the window.
The width is assumed to be on a pixel bases ie if <nWidth> is 16, only 16 pixel columns of
the text will be written on the window (which is about two characters for a 'normal font’)

Purpose:

The SayRect() method allows the programmer to determine the exact length of a
string that is to written to the client area of the window.

seealso: TWindow:Say()

SendMsg Send a Windows message

TWindow:SendMsg( <nMsg>, <nWParam>, <nLParam> ) \\nSucces
Parameters:

<nMsg>This parameter should contain one of the MS-Windows API 'messages'.
The values are defined in WINAPI.CH.
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<nWParam> The value of this parameter is directly related to the value of
<nMsg>. This should be a 16 bit integer.

<nLParam> The value of this parameter is directly related to the value of
<nMsg>. This should be a 32 bit integer.

Purpose:

The SendMsg() method places a APl message in the message queue of the
window and waits for the window to process the message. It can be used to influence the
behavior of the window. However the sending of messages can be very dangerous for
your application if it is not done properly. Before you use the PostMsg() method be sure of
what you are doing, which message you are sending and what the values should be of the
related parameters.

SelColor Choose foreground or background color for window

Syntax:

TWindow:SelColor( <IFore>) \\

SetBrush Changes the brush of a Window

TWindow:SetBrush( <oBrush>) \\ Nil
Parameters:

<oBrush> The TBrush() object that should be used from now on to paint the
background of the window.

Purpose:
With this method you can change the brush that is used to paint the background of

this window. This may be used in various ways to indicate a change for the user or just for
sheer artistic pleasure <g>.

SetCoors Changes the coordinates of the Window

TWindow:SetCoors( <oRect>) \\ Nil
Parameters:

<oRect> A TRect() object with the new coordinate information for the window. The
information passed within the TRect() object should be on a pixel basis.

Purpose:

The SetCoors() method can be used to change the coordinates of the window. If the
window is the application's main window the coordinates are interpreted as relative to the
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top-left of the screen. If the window is a client window the coordinates are relative to the
top-left of the parent window.

seealso: Resize()

SetColor Set foreground/background color and brush

Syntax:
TWindow:SetColor( <ncClrFore>, <nClrBack>, <oBrush>) \\
Parameters:

<ncClrFore> Determines the foreground color that will be used when something is
written to the window. The <ncClrFore> parameter can either be a CA-Clipper color string
(eg "R/IG" ), or it can be a MS-Windows COLOR number. If <ncClrFore> IS a character
string <nClrBack> will be ignored.

<nClIrBack> Determines the background color that will be used When something is
written to the window. This must be a MS-Windows color number.

<oBrush>The TBrush() object that will be used to paint the background of the
window before something is written on the window. If this parameter is omitted a TBrush()
object will be created which will have the background color.

Purpose:

This method allows you to change the color and brush that are used when a window
is repainted. The SetColor() method accepts both CA-Clipper color strings and MS-
Windows COLOR numbers, so for a CA-Clipper programmer there is no need to lose
her/his favorite colorstrings.

SetFocus Gives the focus to a Window

TWindow:SetFocus( ) \\ Nil
Purpose:
The SetFocus() method will transfer the keyboard focus to this window, However

before the transfer of focus actually takes place first a call is made to the :IWhen() method.
If and only if the :IWhen() method returns .T. the current window gets the keyboard focus.

SelFont Select font for window

Syntax:
TWindow:SelFont() \\

Purpose:
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The SelFont() method will display the standard MS-windows 'Select Font' dialog box
to the user. After the user has chosen a font this is set as the default font for this window,
and the window is repainted using the selected font where applicable.

SetFont Changes the font of a Window

TWindow:SetFont( <oFont>) \\
Parameters:

<oFont> The new font object that should be associated with this window. The
<oFont> parameter should be a valid TFont() object.

Purpose:

The purpose of this method is to associate a default font with a window so that it
can be used when a control is displayed on the window. It can be used either before or
after the Activate() method of the window is called. When SetFont() is called it will first call
the End() method of the previous default font (if available) and then it replaces the default
font(stored in the ::0Font instance variable) with <oFont>.

SetMenu Changes the Menu of a Window

TWindow:SetMenu( <oMenu>) \\ Self
Parameters:

<oMenu> The new menu object that will be associated with this menu.This should
be a valid MENU object, created via the MENU keywords (the easy way) TMENU() and
TMENUITEM() (the less easy way).
Purpose:

This method allows the programmer to change the menu during the execution of the

program. This can be necessary if at first the user only has a few options like '‘Opening a
file'. After the file is open a more extensive menu might be necessary.

SetMsg Changes the message of the bottom of the Window

Syntax:
TWindow:SetMsg( <cText>) \\ Nil
Parameters:

<cText> This text will be displayed in the message bar of the window (ie at the
bottom of the window).
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Purpose:

The method SetMsg() allows you to display a different text at the
message bar at the bottom of the window.

SetPixel Draws a pixel on the Window

Syntax:
TWindow:SetPixel( <nX>, <nY>, <nColor>) \\ Nil
Parameters:

<nX> The pixel row where the pixel should be turned on. This row is relative to the
top of the window.

<nY> The pixel column where the pixel should be turned on. This column is relative
to the left side of the window.

<nColor> This determines the color of the pixel. The color should be a MS-Windows
COLOR integer.

Purpose:

The SetPixel() method will enable you to set individual pixels on or off. Since you
can control the color of the pixel you can easily turn a pixel 'off' by setting it to the
background color of the window (ie stored in the instance variable ::nClrPane)

SetText Changes the caption of the Window

Syntax:

TWindow:SetText( <cText>) \\ Nil
Parameters:

<cText> The new title of the window.
Purpose:

This method enables you to change the title of your window. This can be used to
indicate a global change to the user.

Show Show window

Syntax:
TWindow:Show() \\

Purpose:
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This method will show the window. After that it becomes the current window.

SysCommand System Menu commands dispatcher

Syntax:
TWindow:SysCommand( <nWParam>, <nLParam>) \\ Nil

Parameters:

<nWParam> This should be a 16 bit integer value. For precise values please check
your Windows API reference under the message WM_SYSCOMMAND.

<nLParam> This should be a 32 bit integer value. For precise values please check
your Windows API reference under the message WM_SYSCOMMAND.

Purpose:

This method should normally not be called directly in an application. SysCommand()
will be called by the internal event handler of the window whenever the window receives a
WM_SYSCOMMAND message. For more extensive information please check your MS-
Windows API reference under the message WM_SYSCOMMAND.

Timer Called when timer event occurs for window

Syntax:
TWindow:Timer( <nTimerld>) \\
Parameters:

<nTimerld>

UnLink Disables Window-OOPS connection

Syntax:
TWindow:Unlink( ) \\ Nil
Purpose:

This method handles the administration for the destruction of a window. It removes
it from the property list of MS-Windows. This method should not be called by the
programmer directly unless she/he has an intimate knowledge of the inter workings of MS-
Windows.

Update Update controls on window
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Syntax:
TWindow:Update() \
Purpose:

The Update() method will call the refresh() method of each control that is associated
with the window if the instance variable ::lUpdate of the control is .T.. This allows you to
update all the controls (for which the ::lUpdate instance variable is .T. ) on a particular
window with just one call. The ::lUpdate instance variable is normally set whenever you
use the keyword UPDATE when defining/redefining a control.

[Valid Check valid condition

Syntax:

TWindow:IValid() \\
Purpose:

The IValid() method will check to see if the ::bValid instance variable, when
evaluated, returns .T., and returns the result. If there is no code block in the ::bValid

instance variable IValid() will just return .T.. This method will NOT end the window, it just
checks the ::bValid codeblock (if defined). To end a window use the End() method

VScroll Generic vertical scroll dispatcher

TWindow:VScroll( nWParam, nLParam ) \\ 0

Processes the WM_VSCROLL messages that are sent to this window object. This
method handles both the messages for both a scrollbar that is connected to a window or
for a particular vertical scrollbar control.

Parameters:
<nLParam> The high word of this parameter contains the handle of the scrollbar.

<nWParam> This parameter contains a numerical value that specifies the action
that should be taken. The following messages are processed (these constants are defined
in WINAPI.CH):

SB_LINEUP

SB_LINEDOWN

SB_PAGEUP

SB_PAGEDOWN

SB_THUMBPOSITION

SB_ENDSCROLL (only if the method is called for a scrollbar that is connected to a
window).
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nVertRes() Vertical resolution of window in pixels

Syntax:
TWindow:nVertRes() \\
Purpose:

This method returns the height of the window in pixels.

nHorzRes Horizontal resolution of window in pixels

Syntax:
TWindow:nHorzRes() \\
Purpose:

This method returns the width of the window in pixels.

AEvalWhen() Evaluate when clauses for controls when starting window

Syntax:
TWindow:AEvalWhen() \\
Purpose:

The AEValWhen() method evaluates the ::bWhen instance variable (only if ::bWhen
contains a code block ) from each control that is associated with this window. When the
evaluation of the ::bWhen codeblock (of a particular control) results in .F. that particular
control is disabled (ie it will not receive focus when clicked on, and can not be reached by
using the keyboard).

VbxFireEvent A VBX event was triggered

Syntax:
TWindow:VbxFireEvent( <pEventinfo>) \\
Parameters:

<pEventinfo> The <pEventinfo> is a 'pointer' to an event structure used for VBX
controls by BIVBX10.DLL.

Purpose:
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This method is called by the eventhandler whenever a VBX control generates a
WM_VBXFIREEVENT message.The method receives the required information via a
pointer to a VBX structure ( <pEventinfo>).
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FOROS DE NOTICIAS

Este es un capitulo muy amplio. Es el clasico apartado de “Varios” que termina con
entidad propia y que se llena de multiples cosas que no sabemos donde poner. Hay
desde preguntas y respuestas (FAQ) aparecidas en los foros de noticias de Internet, que
creo interesante, hasta direcciones WEB para poder ampliar conocimientos y/o
programas. No confundir con el capitulo dedicado a la programacién en Interne
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FORO DE NOTICIAS

Estas son algunos de los dialogos que he encontrado en el foro de noticias
local.fivewin.spanish. No se indica el autor por discrepcion, debido a no tener
autorizacion para ello. Si alguien se ve reflejado y quiere que aparezca su nombre, puede
decirmelo y lo incluiré en el aparatdo de créditos.

Se ha eliminado el saludo de entrada (Hola foro, Algun colega, etc) y de salida
(Saludos, Muchas gracias, etc) para mayor claridad. Si de una pregunta hay varias
respuestas y yo personalmente no conozco la respuesta, he incluido solo la que a mi
entender esta mas clara, esto no quiere decir que sea la mejor. Si una respuesta esta
probada, incluyo la indicacion

¢, PUEDE FIVEWIN TRABAJAR CON LOS NOMBRES DE ARCHIVO LARGOS PROPIOS DE WINDOWS
957

Inicialmente, no, porque las funciones que FiveWin utiliza para el manejo de ficheros son las originarias de
clipper y éste solo esta preparado para trabajar con el sistema fat, el Vfat.

Pero este pequefio inconveniente se puede arreglar utilizando una libreria que parchee las funciones
originarias de clipper, como la Dark Black Long FileName.

Dblfn es una libreria que situaremos en nuestro fichero .Ink antes de la libreria clipper.lib utilizando la libreria
Search, por ejemplo:

file test
search dblfn
lib clipper, extend

En cuanto a los programas, no necesitamos realizar ningn cambio, salvo tener en cuenta que la longitud
maxima alcanzada por un fichero ya no son 13 caracteres (8 mas el punto y la extension) sino 256.

¢, Que es Harbour ?

Harbour es una iniciativa surgida de un grupo de programadores en Clipper y FiveWin para desarrollar un
compilador del lenguaje Xbase compatible con CA-Clipper.

El proyecto Harbour nace tras el anuncio de Computer Asociates de dejar de desarrollar nuevas versiones
de Clipper, lo cual fuerza a los programadores en este lenguaje a buscar nuevos productos y nuevas formas
de programacion.

Principales caracteristicas del proyecto Harbour:
Compilador compatible con CA-Clipper 5.2e

32 bits (Clipper es un compilador de 16 bits)
Multiplataforma (DOS, Windows, Unix, OS/2)

Gratuito y con licencia GLP (se entrega el cédigo fuente)

Como vemos, Harbour es un sustituto de clipper.exe y sus librerias originales.
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En realidad, lo podemos considerar como un puente entre los lenguajes Xbase y el C, ya que lo que nos
permite es generar codigo C a partir de un programa escrito en Clipper.

Este hecho dota a Harbour de una gran portabilidad, ya que el cédigo C generado puede ser compilado con
cualquier sistema operativo que tenga un compilador C (todos)

Asi, necesitaremos un compilador de C para construir nuestros ejecutables. Harbour recomienda utilizar el
compilador GNU GCC_ http://www.gnu.org/software/gcc si bien puede usarse cualquier compilador como
Borland C, Microsoft Visual C++, Visual Age, etc..

Actualmente Harbour esta todavia en fase de proyecto, esto es, aln no estan implementadas todas las
funciones propias de Clipper, ni se trata de un paquete "cerrado"

Mas informacion en la pagina oficial del Proyecto Harbour en castellano

http://www.geocities.com/SiliconValley/Board/5300/

¢, Se puede cambiar el color de un group box .Lo tengo definido en una dll, segun el workshop es un
"Button" pero como le cambio el color ?
REDEFINE GROUP oGroup ID 301 OF ::0Dlg COLOR <TuColorRGB>

y si quieres cambiar la fuente del mismo, es asi:

oGroup:SetFont( oFont )

¢ Alguien podria ayudarme con los menus popups. Los ejemplos de FIVEWIN no
funcionan correctamente y no he podido implementar un menu popup ?

Para hacer un menu popup solo tienes que agregar la Clausula POPUP al definir tu Menu.
MENU oMenu POPUP

MENUITEM "Opcion Uno" ACTION Msglinfo("Hola")

MENUITEM "Opcion Dos" ACTION Msginfo("Bienvenida al Foro")
ENDMENU

y después lo activas
ACTIVATE POPUP oMenu AT nRow, nCol OF owWnd

Una vez de definido un report, ¢ como se puede hacer que en base a una variable se active o no el
preview o se envie el listado a un fichero de disco.?

Defines tu reporte como lo haces normalmente, y le pones a la definicion del mismo PREVIEW
aunque no lo quieras usar, asi:

REPORT oReport CAPTION "Reporte del Catal ogo de Cuentas";

HEADER NOVBRE EMPRESA, " " CENTER;
TITLE "Reporte del catalogo de cuentas al ";
+Ci bDTOSTxt ( DATE() ) +SPACE( 90) +" Pagi na: "+LTRI M STR(oReport: nPage))," " LEFT;

PREVI EW FOOTER VERSI ON LEFT FONT oFont 2, oFont1

Inmediatamente después y ANTES del activate report haces lo siguiente:
OoReport: |l Screen := IIF(nScreen =1 ,.T. ,.F.)
oReport:IPrinter := .T.

El objeto reporte tiene una variable de instancia IScreen que indica si va a la impresora o directo a
la impresora, si la pones a .F. va sin escalas directo a la impresora, la variable IPrinter indica si va a la
impresora, por default lo pones a .T. pero si quieres que vaya a un archivo, lo pones a .F. y asunto
arreglado.
¢ Existe alguna funcidon que devuelva la lista de impresoras instaladas ? He leido una conversacion
reciente donde se hablaba de "GetPrinters()", pero no existe :-(

Ahi va el Getprinters

Function CGetPrinters()

| e o o e o e e e o e o e e o e o o e e e o e e e e e e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e memeoo
Crea un array con | os nonbres de las inpresoras del sistenm
Devuel ve . aPrinters. El array creado

Utima revision : 10/07/00 20:27
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Revi sado por : Angel
*/
Local aPrinters:={}, olni, cText, cDevice
olni :=tTxtFile(): New(GetWnDir()+"\WN IN")
If lolni:Seek("[DEVICES]", 0, 1)
ol ni : End()
Meglnfo ("No hay inpresoras instaladas en el sistena !!")
El se
ol ni : Advance()
cText := olni:ReadLine()

Wiile lenpty(cText) .and. !'"["$cText
cDevice := StrToken( cText, 1, "=")
cText := StrToken( cText, 2, "=")

cDevice += "," + StrToken( cText, 1, "," )
cDevice += "," + StrToken( cText, 2, "," )

aAdd (aPrinters, cDevice)

ol ni : Advance()
cText := ol ni: ReadLine()
Enddo
Endi f
Return (aPrinters)

Se basa en el archivo WIN.INI

¢, Puedo cambiar, sin usar "PrinterSetup()", la impresora por la que deseo imprimir ?

Usando la clausula FROM USER te permite escoger la impresora que tu desees, incluso en ambitos
de RED.
PRI NT oPrn NAME "Reci bos de Nom nas" FROM USER

¢, Alguien tiene idea el porque una la barra de herramientas no muestra los iconos (que estan en una
DLL) con 56 colores, siempre lo muestra con 16 colores. ?

El workshop NO PUEDE EDITAR BITMAPS DE 256 colores, si tu tienes un bitmap de 256 colores y lo
editas con el Workshop entonces destruyes la paleta de colores original del bitmap y por ende su
combinacion de colores.

Lo que yo aconsejo para trabajar con bitmaps 256 es utilizar un editor externo (el mismo paint puede
servir) y dejar el archivo como bmp; posteriormente incorporarlo al Workshop con ADD TO PROJECT del
menu FILE y una vez incorporado olvidarlo, es decir, ni se te ocurra tocarlo, el bitmap conservara su paleta
de colores y podras usarlo con toda la gama de colores, pero si se te ocurre aunque sea por equivocacion
abrir el editor de bitmaps del workshop con la imagen a 256 colores, entonces habras hechado a perder la
imagen.

¢Hay alguna instruccion (Funcion, metodo, etc) para saber la version de FW utilizada en un
programa ? O mejor aun, ¢hay alguna forma de saber que version de FW se utilizo en un EXE.?

Hay una constante predefinida en FIVEWIN.CH llamada FWVERSION que te indicaque version de FW
estas usando, ejemplo: ginfo(FWVERSION)

Hola quisiera saber que DLL tengo que instalar en casa de un cliente para una aplicacién en FW 2.0.
De entrada se: preview.dll, infounz.dll, bivbx10.dll (hago servir el chart2fx.vbx) y la wizzip16.dll (hago
servir funciones para comprimir y descomprimir archivos zip). Hay alguna méas ? Donde hay que
colocarlas, en el directorio de la aplicacion 6 en el \windows\system ? El programa de instalacion es
suficiente que las copie en esos directorios o hacer falta hacer algo mas como registrarlas ? Como
se registran con el InstallShield por ejemplo ?

Yo concretamente pongo esas que tu dices y CTL3D.DLL, INFOUNZ.DLL y WCC.DLL, esta Ultima
renombrada para no tener problemas. Colocalas en el directorio de la aplicacién y listo. Con el instalador
solo hace falta que las copies al directorio de la aplicacion.
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Esta inquietud no es necesariamente sobre FW, pero de todas maneras la expongo aca. ¢Como
puedo hacer para conectar dos pc's por medio de la linea telefénica?, la idea es poder actualizar
bases de datos desde una pc remota. Utilizo Windows 98.

La manera mas facil, y econdmica y Super Segura (ya tienes el software para ello), es con El Servidor de
Acceso Telefonico a Redes, del Win98. La maquina que contesta la llamada es el Servidor de Acceso
Telefonico. La maquina que hace la llamada es el Cliente.

Cuando ambas maquinas esten conectadas (las dos tienen que tener el mismo protocolo y el cliente de
redes de Microsoft, y perfectamente bien configurado), solo tienes que en la maquina Cliente correr el
Explorer, luego te metes en Herramientas, luego en Conectar a unidad de Red (Map Network Drive), alli
tendras que esbcribir la ruta de acceso (a la maquina servidora y su recurso compartido (nombre de carpeta
compartida)), asignas una letra de Drive, y listo: Ya tienes acceso en la maquina cliente a una letra de drive
(que no es mas que la carpeta compartida de la Pc servidora, el cual puedes ya tratarla como otro disco
duro). Podras hacer Copy, XCopy, MD, CD, todo lo que haces con una unidad de red, y/o letra de drive. 0
tengo experiencia de casi 5 afios con este tipo de trabajo y resulta realmente sencillo transmitir datos
bidireccionalmente entre sucursales de empresas. Con Win95 desde 1995, hago esto. El servidor de acceso
telefonico a redes venia en el paquete Plus! del Win95, en Win98 ya viene en el CD principal.

¢, Como puedo hacer para que un programa solo funcione durante 30 dias y después deje de
funcionar ? He creado una funcion en archivo ini que me funciona bien pero claro si el cliente
cambia la fecha de sistema el programa vuelve a funcionar .

Esto usualmente resulta infalible: La primera vez que se ejecute tu programa busca en el directorio
\windows\system un fichero que se llame: <tunombrefavorito>.DLL

Puedes ponerle el nombre que quieras y la extension que quieras, yo le pongo DLL porque no conozco
ningun valiente que se atreva a quitar un DLL del \windows\system nada mas por que le sale de las narices.
Este fichero no es en realidad un DLL es un fichero .MEM (de esos que se crean con SAVE TO
<tunombrefavorito.DLL> ALL LIKE <nombredevars>).

Vamos a suponer que es la primera vez que se ejecuta tu programa, el programa va y busca en el directorio
\windows\system el fichero <tunombrefavorito.DLL>, asi:

I F .NOT. FILE("c:\w ndows\system <tunonbrefavorito>.dlI")
Vas a hacer lo siguiente:

dFechl nst := DATE() // guarda |la fecha del dia de hoy (instalacion)
dFechVen: = DATE() +<nurer odedi asdeprueba> // fecha de vencim ento
dFechUsal : = DATE() // fecha de la ultina salida del sistena.

Y luego vas a guardar las varibles en el fichero MEM disfrazado de DLL:
SAVE TO C:\windows\system\<tunombrefavorito.dll> ALL LIKE dFech*
Esto generara el fichero MEM disfrazado del DLL en el \windows\system.

Una vez creado el fichero, cada vez que entres al programa recuperas las fechas con un RESTORE FROM
c:\windows\system\<tunombrefavorito.dll>,haces la comparacion entre la fecha del dia (DATE()) contra la
fecha de vencimiento (dFechVen)y contra la fecha de la ultima salida (dFechUSal) y si no es mayor, le dejas
seguir usando el programa.

Cuando el programa se cierre (en el VALID de la ventan principal lo puedes hacer), vas a actualizar la
variable dFecUSal, la cual vas a igualar a la fecha del DIA, y vas a actualizar el fichero
tunombrefavorito.dll> esta variable guarda la ultima fecha en que salio del programa.

Vamos a suponer que el periodo de evaluacion termind, el usuario entra al programa, se hacen las
comparaciones entre la fecha de vencimiento la fecha del dia y si es el Gltimo dia se le avisa que su periodo
de evaluacion ha terminado y que el programa finalizara, en el momento que termina el programa se
actualiza nuevamente dFechUsal y <tunombrefavorito.dll>.

Aqui el usuario puede hacer varias cosas:

1) Cambiar la fecha del sistema e reintentar ejecutar el programa: Solucion: tenemos guardada la ultima
fecha de salida, y recuerda que la comparacion se hace al momento de entrar al programa contra la fecha
el dia y la fecha de ultima salida

2) Borra todo y vuelve a instalar el Software Solucion: No hay problema porque el fichero
<tunombrefarito.dll> no esta en el directorio donde instalaste el software sino dentro del \windows\system,
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es importante asegurarse que el sea el programa el que cree el fichero <tunombrefavorito.dll>, no se ocurra
ponerlo en el programa de instalacion.

3) Borrar el fichero <tunombrefavorito.dll> pero de entrada tendria que saber como se llama el susodicho
fichero y donde esta. y como te comento, ho conozco a ningun valiente que se atreva a quitar un fichero
DLL del \windows\system.

Si quieres mayor despiste para el usuario, puedes guardar el fichero con fecha diferente, por ejemplo:

dDat e: =Dat e()

Set Dat e( 21, 04, 1997) file://fecha al azar para despistar
SAVE TO &Archi ALL LI KE dFech*
Set Dat e( Day(dDat e€) , Mont h(dDat e), Year (dDat e)) /1 fecha actual
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Enlaces en Internet

ENLACES EN INTERNET

http://www.tafweb.com

http://www.jordanr.cjb.net

http://www.ciber-tec.com/fwgal.htm

http://www.ciber-tec.com

Programas de utilidad sobre la edicion y
mantenimiento de paginas web. También tiene
como programa interesante un editor para un
programa de instalacion/desistalacion Inno
Setup.

Instalador/desistalador de aplicaciones. Funciona
con un fichero script que puede crearse con la
utilidad indicada en el enlace www.tafweb.com.

Galeria de imagenes de programas hechos con
Fivewin.

Pagina comercial de la empresa Cibernética y
Tecnologia, S.A. de México.
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APENDICES

El contenido de este capitulo, quizas no tengan mucho que ver con Fivewin, pero me
resisto a no ponerlo. Seguro que te puede servir de ayuda en un momento dado y evitarte
los calentamientos de abeza que yo tuve que pasar.

Pag. 412



ARG-FIVEWIN Indices CDX

A — INDICES CDX

Nota.- Este apéndice corresponde a la transcripcion parcial de un documento
interno de ARG Consulting, que a su vez tiene incluidos total o parcialmente otros
documentos de dominio publico. Se ha transladado a este libro con minimos cambios. Es
por este motivo por el que pueden aparecer términos especificos del sistema de desarrollo
de esta empresa asi como temas no relacionados con Fivewin, pero que quizas puedan
ser interesante. Se ruega al lector sea comprensible.

FICHEROS CDX

Los drivers RDD de los indices .CDX, en la 5.2 eran de Successware SIX driver
mientras que los de la 5.3 son de COMIX, mucho mejores, estables y fiables.

No es buena idea mezclar en una misma aplicacién, ni incluso en un mismo
programador los dos formatos de indices. Se debe decidir que formato usar y una vez
definido hacer TODO para ese tipo de indice. El sistema permite mezclar, incluso en
el mismo .PRG los dos tipos, pero el rendimiento del programador baja
considerablemente. Aqui tomamos la decision de pasar TODO a .CDX por lo que no
se explican en estas notas las instrucciones que permite mezclar los dos indices. Para
lograr esto, lo mejor es modificar el fichero rddsys.prg como se indica en otro
apartado mas abajo, y enlazarlo siempre con el .LNK del blinker. De esta forma
SIEMPRE pone por defecto el sistema .CDX.

Los indices .CDX son compatibles con el sistema FoxPro 2, aunque no en todo.
Las posibilidades de estos indices son:

Indices compactos, es decir, estan comprimidos (similar a un PKZIP, aunque
no con el mismo algorismo)

Indices compuestos, es decir, puede haber varios indices en un solo fichero,
hasta un maximo de 99, si bien el limite practico esta en 50.
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Indices condicionales, es decir, solo se incorporan al indice los registros que
cumplan una condicién.

Campos memos mas pequefios y mejor tratados que los DBT. De todas
formas nosotros utilizamos los .DBV de Flexfile puesto que los ficheros
dBase que utilizan los campos memo .FPT, no son visibles con el fox.

Ver en la 22 parte de estos apuntes, las incompatibilidades indirectas en el
sistema clipper.

Explicaciones y fijado de términos:

Fichero: es el fichero .CDX, por ejemplo, CLIENTES.CDX. Este fichero contiene los
distintos indices. El término en inglés seria BAG o bolsa. Aqui lo denominaremos
"ficheros contenedor”, o simplemente fichero, en alusion al sistema de ficheros de
MS-DOS o WINDOWS.

Indice: Es el indice propiamente dicho. NO es un fichero. El indice esta contenido
dentro del fichero .CDX. No hay que confundir fichero (contenedor) con indice
(contenido). Puede haber varios, o muchos, indices en un fichero. El término en inglés
es TAG. De lo dicho anteriormente, se deduce, que no es correcta la expresion
“fichero indice"

A menos que se indique expresamente lo contrario por medio de SET AUTOPEN OFF,
al abrir un .DBF, siempre se abre su .CDX en el mismo directorio, aunque no tenga
nada que ver, solo con el hecho de llamarse igual. Si no existe, no da error y solo abre
el .DBF. Puesto que en el fichero .CDX estan todos los indices, al abrir el fichero .DBF
se abren TODOS los indices. Igualmente, si se cambia el contenido del registro, se
actualizan también TODOS los indices.

Unos comandos completos serian:
INDEX ON CODIGO TAG CLIEN1 TO CLIENTES

Creard un indice (TAG) con la denominacion CLIEN1 en un fichero con nombre
CLIENTES.CDX.

Supongamos que vamos quitando partes a la instruccion y dejando valores por
defecto, por ejemplo, no indicar el fichero:

INDEX ON CODIGO TAG CLIEN1

Creara un indice con la denominacién CLIEN1 en el fichero de indices actualmente
abierto. Si no hay ninguno, creara un fichero .CDX con el mismo nombre y directorio
gue la base de datos actual. Si existiendo fichero .CDX ya tenia indices, afiadira el
nuevo (CLIEN1) al fichero. Si ya existia uno con el mismo nombre, lo deja tal como
esta (pero inactivo) y crea otro con el mismo nombre. El anterior del mismo nombre
no sirve para nada, solo para ocupar espacio.

Si por medio de una secuencia de instrucciones o un bucle, creamos varios indices,
actuaria de la siguiente forma:

/labre el fichero .DBF y supondrenos que no existe el .CDX
abre(' CLI EN)

i ndex on codigo tag clienl //crea CLIEN CDX y pone CLIENL

i ndex on nonbre tag clien2 //afiade a CLIEN CDX el indice CLIEN2
index on NIF tag clien3 //afiade a CLIEN CDX el indice CLIEN3
etc.
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Si por error después de crear los tres indices continuamos con:

index on NIF tag clien3// deja CLIEN3 anterior y crea otro CLIEN3

Ahora supongamos que no indicamos el indice pero si el fichero:
INDEX ON CODIGO TO CLIEN1

Creara, ni no existe, el fichero CLIEN1.CDX y dentro pondra el indice CLIEN1. Si ya
existiese CLIEN1.CDX, pondré& el indice CLIEN1 en él. Si a su vez, también existia
dentro de CLIEN1.CDX el indice CLIENL, lo dejara inservible y creara otro indice
CLIENL1. De esta forma, si hacemos el siguiente cédigo:

Abre(' CLI EN) /1 abre | a base de datos.
index on CODIGO to CLIENL//crea CLIENL CDX y pone el indice CLIENL
i ndex on NOVMBRE to CLIEN2//crea CLIEN2. CDX y pone el indice CLIEN2

Esta forma seria similar al anterior sistema NTX, pero se pierde la ventaja de fichero
anico, apertura automatica, etc.

Como regla general rapida, podemos sustituir TO por TAG y el sistema se encarga del
resto.

Una ventaja de los indices CDX es la despreocupacion por parte del programador de
estos indices, en el desarrollo normal de la aplicacion. Solo hay que tenerlos en
cuenta cuando se crean. Por ejemplo, al crear el fichero con dbcreate() o en rutinas
espaciales, como fiche.prg, cuando se regeneran, crean, etc.-

Puesto que su apertura es automatica, siempre se abren los indices correctos y la
posibilidad de corrupcién es minima, por ejemplo no existe el “internal error 19”.

Al existir un fichero para varios indices, se reduce el numero de ficheros abiertos,
consumiendo menos FILES del CONFIG.SYS. También al ser menos ficheros, se
abren las bases de datos mas rapidamente.

En .CDX se pueden hacer indices condicionales, de modo que se puede emplear la
condiciéon FOR. Esta condicién se graba junto al indice, de modo que solo se crean
los punteros a los registros que cumplan la condicién. Por ejemplo:

abre(' CLI ENTES')
i ndex on CODI GO tag CONDI Cl ON for PROVI="MADRI D

Esto crea un fichero (si no existia ya) CLIENTES.CDX y pone dentro el
indice (TAG) CODICION. En este indice solo se graban las referencias a los
registros que el campo PROVI sea MADRID. Si no hay ninguno con esta condicién,
aunque el fichero sea muy grande, el indice estara vacio.

Como es légico, en un mismo fichero pueden convivir indices normales e
indices condicionales.

Hacer un indice nuevo con la instrucciéon
index on ....

si el indice (TAG) ya existia con el mismo nombre, NO borra el anterior, de modo
gue no aprovecha el espacio que ocupaba el viejo. La instruccién REINDEX "empaqueta"
el fichero .CDX y borra los indices antiguos.
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Ejemplos:

1 Creacion de una base de datos con dos indices:

MDbf := {}

aadd(nDbf, {' CODIGO ,"' N, 6, 0})

aadd(nDbf, {' NOVBRE ,"' N, 6, 0})

aadd(nDbf, {' DIRE' ,' N, 6, 0})

aadd(nDbf, {' POBLA',' N, 6, 0})

aadd(nDbf, {* PROVI',' N, 6, 0})

dbcr eat e( nDbf, ' CLI ENTES')

abre(' CLI ENTES')

i ndex on CODI GO tag CLI ENL

i ndex on NOVBRE tag CLIEN2

cierra(' CLI ENTES )

2 Puesto que ahora los indices estan dentro de ficheros, puede haber un indice de

clientes denominado CODIGO dentro de CLIENTES.CDX y otro indice de
proveedores, también denominado CODIGO dentro de PROVE.CDX:

abre(' CLI ENTES')

i ndex on CODIGO tag CODI GO // este
i ndex on NOVMBRE tag NOVBRE // este
abr e(' PROVE')

i ndex on CODIGO tag CODI GO // este
i ndex on NOVBRE tag NOVBRE // este

sera CODI GO dentro de CLI ENTES
sera NOVBRE dentro de CLI ENTES

sera CODI GO dentro de PROVE
sera NOVBRE dentro de PROVE

La utilizacion de nombres claros en los indices, en lugar de CLIEN1,CLIEN2, etc.
clarifica los programas, puesto que es mas explicativo:

sel ect CLI ENTES
set order to NOVBRE

Que:

sel ect CLI ENTES
set order to 2
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INSTRUCCIONES PROPIAS DE INDICES

DBCLEARINDEX()
ORDBAGEXT()
ORDBAGNAME()
ORDCONDSET()
ORDCREATE()
ORDDESCEND()
ORDDESTROY()
ORDESUNIQUE()
ORDFOR()
ORDKEY()
ORDKEYADD()
ORDKEYCOUNT()
ORDKEYDEL ()
ORDKEYGOTO()

ORDKEYNO()

ORDKEYVAL()
ORDLISTADD()
ORDLISTCLEAR()

ORDLISTREBUILD()

ORDNAME()
ORDNUMBER()
ORDSCOPE()

ORDSETRELATION()

ORDSKIPUNIQUE()
ORDSETFOCUS()
SET AUTOPEN

Cierra el indice abierto.

Retorna la extensién de los ficheros indices.
Retorna el nombre del fichero de indices.

Pone la condicion y alcance de un scope

Crea un nuevo indice dentro de un fichero CDX
Retorna y opcionalmente cambia la bandera descendente.
Quita un indice (TAG) dentro de un fichero (BAG)
Retorna el estado de la bandera de Unico.
Retorna la condicion FOR de un indice.

Retorna la clave de un indice.

Afade un clave a un indice personalizado.
Retorna el niumero de claves dentro de un indice.
Borra una clave en un indice personalizado.

Salta a un registro en funcién de la posicion légica dentro de un
indice

Retorna la posicion légica dentro del indice. (se utiliza para
barras de proceso, etc.)

Retorna el valor de la clave actual.

Retorna el nombre del indice (TAG). No confundir con el BAG.
Retorna la posicion de un indice en la actual lista de indices.

Abre automaticamente ( 0 no) el .CDX al abrir el .DBF

SET AUTOPEN ON | OFF permite abrir o no de forma automaética los indices
CDX relacionados con el fichero DBF. Normalmente, por defecto esta puesto ON
de modo que al abrir el DBF también abre el indice correspondiente. Poniéndolo
OFF, se abre el fichero de datos pero NO el indice. De esta ultima forma es como
funcionan los indices normales NTX.

SET SCOPE
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SET SCOPEBOTTOM
SET SCOPETOP
SEEK
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Notas traducidas del original de Jo W. French(copiado de Oasis)

INDICES

Pueden sen creados dos tipos de indices compuestos:
- Indices estructurales o compuestos.
- Indices independientes

INDICES ESTRUCTURALES .- Estos indices tienen el mismo nombre que el
fichero .DBF. Normalmente son creados de forma automatica por un comando que incluye
la frase TAG <nombre del indice>y NO incluye la frase TO <nombre del fichero>. P.e.

INDEX ON <expresion> TAG <nombre_del_indice>

Puede incluir TO <nombre_del_fichero> si este es el mismo que el .DBF. P.E.
INDEX ON <expresion> TAG <nombre_del_indice> TO <nombre_fichero_dbf>

Si se pone:

INDEX ON <expresion> TO <nombre_fichero_dbf>, hay que tener cuidado,
puesto que esta forma borra cualquier .CDX con el mismo nombre, cosa que no pasa en
los dos casos anteriores donde se incluye la parte TAG <nombre_del_fichero>.

Si se incluye la frase TAG y existe uno con el mismo nombre, dentro del fichero, el
actual TAG se anula, pero ocupando el mismo sitio, y se crea y activa otro nuevo, que
ocupa un nuevo orden dentro de la estructura de los indices, es decir, si habia dos indices
(TAG’s) en el fichero y se crea un TAG con el mismo nombre del primero, el nuevo estara
en segundo orden, y el que antes era segundo ahora seré el primero. Si se activan los
indices por nombre, no importa, pero si se hacen por su posicion fisica si tiene
importancia. Naturalmente esto no importa si el viejo TAG ya era el Ultimo o er& el Unico.
Este sistema de hacer indices poniendo TAG ya existentes, aumenta el tamafio del
fichero .CDX.

Si al abrir un fichero .DBF existe un indice structural .CDX con el mismo nombre, el
fichero se abre automaticamente a menos que hagamos algo por impedirlo, pero por
defecto siempre se abrira el indice y el orden por defecto sera el numero de registro. Esto
puede causar algunos problemas

Clipper nos brinda funciones para cambiar el automatismo de la apertura:

SET AUTOPEN ON | OFF
SET AUTOPEN (IVar)
Set(_SET_AUTOPEN,.T.,.F.)
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Donde ON es el método por defecto. Nota: si AUTOPEN esta OFF, dbClearindex()
deberé cerrar el indice que tenga el mismo nombre que el .dbf.

SET AUTORDER TO nOrdNumber o
Set(_SET_AUTORDER,nOrdNumber)

Donde O es el orden natural de registros (por defecto). Nota: En ficheros
estructurales abiertos con SET INDEX TO por defecto siempre es el primer indice, a
menos que se haya modificado con AUTOPEN o AUTORDER. Recordar que al abrir un
fichero DBF con indice asociado, el puntero de registros se posiciona en el primer
registro fisico, no el el primer registro segun el indice. Después de abrir hay que hacer
un go top si se quiere empezar por el primero.

Re-crear un fichero estructural (lo que seria un REINDEX en NTX), puede hacerse de
varias formas:

Si AUTOPEN esta ON y el fichero .DBF asociado esta abierto, (o mas normal)
A) Cerrar el .DBF, borrar el .CDX y abrir de nuevo el DBF
B) OrdDestroy() todos los TAG existentes de la siguiente forma:
DO WHILE 'EMPTY( (cTag := ordName(1)))
OrdDestroy(cTag)
ENDDO

Ay B: Entonces hacer los apropiados INDEX ON....

Si AUTOPEN esta OFF y el fichero .DBF asociado esta abierto,
Cerrar todos los indices usando dbClearindex()
Entonces hacer los apropiados INDEX ON....

Si un indice estructural esta abierto, la instruccion REINDEX puede también usarse
para re-crear el indice.. Esto también “empaqueta” el fichero .CDX y recupera espacio
oculado por TAG inactivos o borrados.

MISCELANEAS:

Un byte en la cabecera del fichero .DBF es puesto a CHR(1) cuando un indice
estructural es automaticamente creado. Es puesto a CHR(0) cuando el indice es borrado
anulando todos los TAG's en el fichero. NOTA: Cliepper 5.3 falla al poner/quitar este byte.

FoxPro ignora los ficheros indices con el mismo nombre, a menos que el indicador
de la cabecera haya sido puesto. Por esto, si FOxPro es usado para acceder a fichero
.CDX hechos en clipper, es necesario manipular este byte por programaciéon utilizando
funciones de bajo nivel.
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INDICES INDEPENDIENTES .- Un indice independiente tiene un nombre distinto
al fichero .DBF. Siempre es creado manualmente con intrucciones apropiadas que
incluyen la frase TO <nombre_de fichero_distinto_al DBF>. Si la frase TAG es
omitida, se una un TAG con el mismo nombre del fichero indice. Este tipo de indice no se
abren autométicamente al no tener el mismo nombre del fichero .DBF.

No es aconsejable el sistema de indices independientes en formato CDX puesto
gue se pierden algunas de las ventajas de estos indices.

OPTIMIZACION del sistema CDX.

El RDD _DBFCDX utiliza automaticamente los indices, para determinar que
registros cumplen una condicién sin necesidad de acceder a la base de datos. El RDD,
también provee Optimizacion Lineal que aumenta considerablemente el rendimiento, por
ejemplo, no es necesario afiadir a la clave de los indices STR(RECNO())

Otro método de optimizacion es que en las busquedas, etc. utiliza el indice siempre
gue pueda en lugar de recurrir a la base de datos, que normalmente serda mas grande que
el indice. Por ejemplo, si existe un indice por EDAD, al hacer una busqueda, seleccion,
etc. de EDAD=30, no recurre a la base de datos, solo al indice, optimizando la operacion.

Igualmente ocurre en las condiciones FOR cuando se utilizan indices condicionales
gue han incluido la condicion (excepto si se usa WHILE, USECURRENT o
NOOPTIMEZE).

La instruccion SET FILTER TO funciona igual que el sistema standard, pero mucho
mas rapido. Recordar que las variables dentro de la instruccién SET FILTER no pueden
ser local ni static puesto que no han podido ser incluidas en el indice cuando se crearon
estos. Para evitarlo, puede hacer:

a) poner las variables private o public
b) usar NOOPTIMEZE desde el comienzo.

c) convertir el valor de la variable en una constante de caracter equivalente que
pueda ser concatenada como parte de un codeblock

Ejemplos:

| ocal nAge := 30

i ndex on age tag age

dbSetFilter( & "{||] age >= " + Str( nAge, 2 ) + "}" ),
"age >= " + Str( nAge, 2 ) )

| ocal dDate := DATE()

index on date tag date

dbSetFilter( & "{|| date < ctod('" + dtoc( dDate ) + "')}" ),
"date < ctod('" + dtoc( dDate ) + "')" )

Nota: ver el apéndice sobre la funcion data2str().
dbsetfilter( & "{|| date < " + data2str( dDate ) + "}" ),
"date < " + data2str( dDate ) )
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El sistema CDX, nunca utiliza optimizacion cuando en el indice se incluye una
condicion FOR.

Si la expresion de busqueda, etc. coincide exactamente con la expresion de uno de
los indices, se utiliza optimizacion. El uso de paréntesis, espacios, etc. produce una
expresion equivalente.

Ejemplos:

i ndex on edad tag edad
dbSetFilter( {||edad = 30 },"edad = 30") /1 Optimzable

i ndex on apellido tag apellido
dbSetFilter( {|| appellido ="'J"}, "apellido ="'J"") /1 Optimzable

i ndex on apel | i do+nonbr e+provi ncia tag anp
dbSetFilter( {|]|(apellido + nonbre) + provincia ="'C}, ;
“"(apellido + nonbre) + provincia ='C™" ) [/ Optimizable
index on iif(married, 'M + last, 'S + last) tag ifMarried
dbSetFilter( {||]iif(married,'M +last,'S +l ast) "M},
'M

"iif(married,' M+l ast,'S + ast) "Y' /1 Optinmizable

NOMBRES DE FUNCIONES ABREVIADOS:

El RDD _DBFCDX automaticamente utiliza el nombre abreviado de las funciones.
P. e.,, SUBSTR() es sinénimo de SUBS() y SUBST(); DELETED() es sindnimo de DELE(),
DELET() y DELETE(); etc.

Ejemplos:

i ndex on substr(apellido,4,3) tag apellido
dbSet Filter( {|]|subs(apellido, 4, 3) "abc'},;
"subs(apel lido, 4, 3) "abc'" ) /1 Optimzable

Leading Character Expressions

Given an index on A+B+C (where A, B, and C are all character strings), The
_DBFCDX RDD will be able to optimize a query expression using A, A+B, or A+B+C. In
other words, it can optimize any _leading_ part of the key.

The DBFCDX RDD cannot, however, optimize an embedded (non-leading) part of

the key. In the example of the key A+B+C, an expression on B or B+C would _not_
be optimizable.
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Ejemplos

i ndex on last+first tag |astfirst

dbSetFilter({]| last ="J" },"last ="'J"") /1 Optimzable
dbSetFilter( {||] last+first = 'Johnson T3,

"last+first = 'Johnson ™" ) /1 Optimzable
dbSetFilter({]|| first ="J"},"first ='J3'") /1 NOT optimzabl e

/1 (first is not
/1 leading part of
/1 key)

EMPTY()

El _DBFCDX automaticamente optimiza cualquier funcion EMPTY() producida en la
expresion de un indice.

Ejemplos:

i ndex on age tag age
dbSetFilter({||enpty(age)}, "enpty(age)") /1l age is optinizable
/1 so enpty(age) is.

DTOS()

The DBFCDX RDD can use an index on DTOS(dDate) to optimize an expression
involving dDate. Conversely, the _DBFCDX RDD can use an index on dDate to
optimize an expression involving DTOS(dDate).

Ejemplos:

i ndex on dtos(lastcall) tag date

dbSetFilter({]||dtos(lastcall) = '1989'}, ;
"dtos(lastcall) = "'1989"") /1 Optimzable
dbSetFilter({|]| lastcall = ctod('01/01/89") },;
"lastcall = ctod('01/01/89")") /1 Optimzable
i ndex on lastcall tag |astcal
dbSetFilter({]||dtos(lastcall) = '1989'}, ;
"dtos(lastcall) = "'1989"") /1 Optimzable

REGISTROS BORRADOS
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Por razones de funcionamiento, dbSetFilter(), usado con _DBFCDX siempre
asume que SET DELETED esta OFF. En otras palabras, la instruccion SET DELETED.

Los registros que se borran o que estan borrados al hacer el indice, se incluyen en
éste. Es el sistema quien desechara los registros borrados una vez leidos de la base de
datos.

Esto puede conducir a resultados inesperados. Por ejemplo, consideremos el
siguiente caso:

use deno

i ndex on apellido tag appellido

i ndex on nonbre tag nonbre

dbSetfilter({|| apellido = 'Garcia'" .and. nonbre = 'José" }, ;
"apellido = "Grcia' .and. first = 'José'")

? O dKeyCount () /1 retorna 29 (incluye |os registros borrados)

En estas condiciones se hace un Throwse y los registros borrados que son leidos
son eliminados de la lista_de_registros, por ello OrdKeyCount() devuleve ahora 28.

Para evitar esto, incluir explicitamente “.and. jdeleted()” en la condicion.

dbSetfilter( {||] <condition> .and. !deleted() }, ;
"<condition> .and. !deleted()")

APERTURA DE FICHEROS DBF

El modo en que los ficheros son abiertos pueden ser controlado mediante la
instruccion AUTOSHARE

SET AUTOSHARE TO nModo
Set( _SET_AUTOSHARE, nModo )

Donde O es el valor por defecto.

Si nModo es 0, no se hace el control automéaticamente. Esta es la forma normal en
los ficheros NTX. De esta forma se permite al programador controlar el modo de apertura.

SinModo es 1, DBFCDX automaticamente determina en tiempo de ejecucion, si la
aplicacion esta en una red local. Si NO esta funcionando en red, los ficheros seran
abiertos autométicamente en modo EXCLUSIVE. Esto permite escribir todo el programa
como si fuese para una red y en el momento de ejecucion se comportara como
monopuesto, sacando provecho de esta circunstancia.

Si nModo es 2, entonces las aperturas se hacen siempre en modo EXCLUSIVE,
tanto si esta trabajando en red, como en monopuesto. Esto permite hacer todo el
programa como si fuese en red, pero con el cambio de esta simple instruccion, solo
funcionard monopuesto, consiguiendo un control simple para demos, etc.
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LECTURA ESTRICTA DE REGISTROS

La lectura de registros por el _DBFCDX durante la indexacién, puede controlarse
con la instruccion STRICTREAD

SET STRICTREAD ON | OFF
SET STRICTREAD ( IStrictRead )
Set( _SET_STRICTREAD, IStrictRead )

IStrictRead es una variable l6gica. Si es .F. (por defecto), el RDD, debera leer los
registros directamente del disco al crear los indices. Si es .T., los registros son leidos
desde el DBFCDX.

Esto es necesario, solamente si se utilizan ficheros encriptados (p.e., RDDKit o
encriptacion NetLib).

Si se utilizan CDX en ficheros encriptados, poner STRICTREAD ON para forzar la
lectura de los registros a través del _DBFCDX .

APENDICES:

/* Funci 6n para Poner/Quitar el byte de |la cabecera del dbf. */
FUNCTI ON | ndexByt e( cFil eNanme, | Set )
LOCAL nHandl e
| F( VALTYPE( ISet ) !="L", ISet :=.F. , )
IF!( ( nHandle := FOPEN( cFil eName, 2 ) == -1)
FSEEK( nHandl e, 28 )
FWRI TE( nHandle, ITIF( |Set, CHR(1), CHR(O0) ) )
FCLOSE( nHandl e )
RETURN . T.
ENDI F
RETURN . F.

/* Funci 6n para convertir datos a caracter. */
FUNCTI ON Dat a2Str( xVar )

LOCAL cRet :="", cType := VALTYPE( xVar )
DO CASE
CASE ( cType =='C ) .OR ( cType =="'M )
cRet :=""" + STRTRAN( xVar, ""', ""+["]+"" ) + """
CASE ( cType == 'D
cRet := "CTOD('" + DTOC( xVar ) + "')"
CASE ( cType == "'L" )
cRet :=IIF( xvar, ".T.", ".F." )
CASE ( cType == 'N )
cRet := LTRIM STR( xVar ) )
ENDCASE

RETURN cRet
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ANOMALIAS:

En Clipper 5.3 la implantacion del sistema CDX tiene las siguientes anomalias:

a) OrdKeyGoto() no esta implementado..
b) Un error 8006 es generado si se trata de escribir en el registro fantasma (lastrec()+1).

c) Poniendo SCOPE en un indice en orden natural o cuando este no esta activado,
puede causar el error VM Integrity o R6001 Nul Pointer.

d) El byte de la cabecera .dbf no es puesto/quitado por el driver.

e) OrdKeyCount() y OrdKeyNo() no trabajan si OPTIMIZE esta OFF o si la variable del
filtro es un elemento de un array.

f) Variables local o static no pueden ser utilizadoas en expresiones de filtro si OPTIMIZE
esta ON, que es lo mas normal.

g) En DBSEEK(<expKey>, [<ISoftSeek>], [<ILast>]) --> IFound la posibilidad de poner
ILast no trabaja. Si se hace una asignacion a este parametro, ISoftSeek también
falla.

h) Un bloqueo permanece activo en el ultimo registro, lastrec(), en un fichero
compartido, después de un comando APPEND FROM.

Fin del articulo de Jo W. French
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B - FICHEROS DE AYUDA

Nota.- Este apartado esta copiado casi integramente de la documentacion de
dominio publico aparecida en Internet, denominada Introduccion a la Programacion
Windows de los autores Francisco Garcia, Jesis Moran y Fernando Ballesteros. Me he
limitado a formatear un poco el texto y modificar algunas frases. He preferido mantener
las referencias a los parrafos, por ejemplo, 7.1 EL Creaccién de ficheros....

7.1 Creacion de ficheros de ayuda para Windows.

La creacion de un fichero de ayuda para una aplicacion Windows deberia ser una
parte del desarrollo tan importante como la programacion. ¢,.. y por qué ? Bueno, existen
una serie de razones por las que desarrollar una ayuda para Windows puede ser
interesante:

Es una forma de proporcionar a los usuarios una serie de informacion en
linea sensible al contexto (o sea, tener la informacidén que se necesita en el
momento en que se necesita). Cuanto mayor sea la informacién de que
dispone el usuario, menor es la probabilidad de que tenga que llamar al
servicio de apoyo y mayor es su satisfaccion.

Permite crear sistemas de informacion mucho mas atractivos gracias al
soporte de tipos de letras y gréaficos incorporables a los ficheros.

Los ficheros de ayuda pueden ser aumentados o corregidos de forma
realmente simple. Ademas, su coste (comparado con el de los clasicos
manuales impresos) es minimo, y se pueden incluir todos los ejemplos,
guias de referencia, tutoriales, etc. que normalmente no es posible incluir en
la documentacién impresa.
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Es facil, eficiente, rapido, productivo y, por si fuera poco, las herramientas
necesarias para que los usuarios puedan manejar los ficheros de ayuda
SON GRATIS (el visualizador es el programa WINHELP.EXE que se incluye
con todas las copias de Windows).

Por simple que sea un programa, siempre se deberia proporcionar a los usuarios

una forma de poder obtener informacion sobre lo que estdn haciendo, o recibir ayuda
sobre el mejor modo de realizar una determinada accién. Desgraciadamente no es mucha
la gente que ve las cosas asi, y suministra programas sin ayudas o, como mucho, con un
fichero separado (preparado mediante algun procesador de texto, generalmente el Write)
que contiene un manual de la aplicacion.

Esperamos que este capitulo sirva para enmendar de alguna forma esta practica

tan corriente. Para ello vamos a ir explicando el proceso mas comodo (0 a nosotros nos lo
parece) para desarrollar un fichero de ayuda, y lo vamos a hacer creado una ayuda para
el comando ATTRIB del MS-DOS. Realmente se trata de un proyecto muy pequefio, pero
vamos a usar todas las técnicas necesarias para el desarrollo de un gran proyecto.

7.2

Requisitos necesarios para desarrollar un fichero de ayuda

Para el desarrollo de una ayuda para Windows es necesario contar con una serie

de herramientas:

Un compilador de ayudas para Windows. EI méas corriente es el HC31.EXE.
Este se distribuye junto con casi cualquier paquete de desarrollo que sea
capaz de generar una aplicacién Windows.

Un procesador de texto con capacidad para generar ficheros en formato RTF
(Rich Text Format). Para los ejemplos de este libro utilizaremos el Word para
Windows de Microsoft (nos parece el mas simple, el mas practico para el
desarrollo de ayudas y, ademas, es el Unico que teniamos instalado a la
hora de escribir esto). Se utilizard para escribir el contenido de las paginas
del fichero de ayuda.

Un editor de texto que genere ficheros de texto ASCII, sin ningln tipo de
codigo de formato o atributos. Se utilizar4d para escribir el fichero de
proyecto. Solo es necesario en el caso de que la ayuda se encuentre
dividida en més de un fichero.

7.3

Disefar el fichero de ayuda

Seguro que a nadie (bueno, casi nadie) se le ocurriria ponerse a construir una casa

sin antes contar con un plano de lo que desea hacer. Pues bueno, con los ficheros de
ayuda de Windows ocurre lo mismo. El paso mas importante en el desarrollo de una
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ayuda es sentarse ante un papel en blanco y disefar cual va a ser la apariencia final de la
ayuda tal y como el usuario va a encontrarsela, teniendo en cuenta una serie de reglas:

Las pantallas de ayuda ha de ser clara, precisa y ordenada.

No se ha de abusar de los tipos de letra. Es aconsejable utilizar una sola
fuente de letra con variaciones en el tamafio, pero sin pasarse. De nada
sirve un texto en el que las letras no caben en la pantalla por ser muy
grande, u otro que no puede leerse por ser muy pequefio.

El desplazamiento a través del fichero de ayuda ha de ser rapido y eficaz,
sin ambigledades, de forma que el usuario tenga que utilizar el ratén el
menor numero de veces posible para llegar a donde quiera.

Hay que contemplar la busqueda de cualquier informacion mediante todos
los sinbnimos, alias o sobrenombres posibles.

Se debe permitir un cambio rapido desde temas generales a aspectos
especificos de un tema.

Hay que documentar todas las caracteristicas del programa.

Una vez que tenemos una idea clara de lo que deseamos hacer, comenzamos el
proceso creando un diagrama de nuestro fichero de ayuda (recordar que como ejemplo
estamos documentando el comando ATTRIB)

Indice de contenidos
Descripcion del comando

Informacién de —®»  Parametros y
ayuda modificadores

Mensaje de _ i
CopyRight ¢ E— Ejemplos

1

> Notas

Una vez decidida la estructura de nuestra ayuda vamos a crear una serie de
ficheros que contengan la informacion. Esta podria haber estado repartida en mas de un
fichero, pero dado lo simple del ejemplo, solo utilizaremos uno al que llamaremos
ATTRIB.DOC. EIl proceso que se seguiria si hubiésemos utilizados varios ficheros seria el
mismo.
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7.4

Escribiendo en fichero de ayuda

El primer paso es colocar en el fichero las cabeceras de cada una de las pantallas

de ayuda de nuestro programa.

Editamos ATTRIB.DOC y escribimos lo siguiente dandole el tipo de letra y colores

gue consideremos oportunos.

ATTRIB.COM

Parametros y modificadores
Ejemplos

Notas

Acerca de Ayuda ATTRIB.COM
Autores

Una vez hecho esto introduciremos un salto de pagina después de cada una de las

lineas que hemos escrito y antes de la primera linea del documento. Estos saltos de
pagina indican al compilador de la ayuda donde empieza y terminan cada una de las
pantallas de ayuda. Tras esto el fichero queda asi:

ATTRIB.COM

El espacio comprendido entre dos saltos de pagina se denomina tema. Un tema es

lo que el WINHELP.EXE presenta en una ventana y lo que el usuario ve.

7.5

Las cadenas de contexto
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Una vez que hemos creado las cabeceras de los temas, es hora de crear las
Cadenas de Contexto. Una cadena de contexto es un identificador para un tema, de forma
gue si queremos saltar de un tema a otro podamos indicar a donde queremos ir. Estas
cadenas son texto normal SIN ESPACIOS EN BLANCO que el compilador de ayuda
utiliza para crear Hiperenlaces (conexiones de un lugar a otro del fichero).

Para crear una cadena de contexto nos situamos inmediatamente después del
salto de pagina que delimita el comienzo de un temay antes de la cabecera, e insertamos
una nota a pie de pdagina, indicando como marca para la nota al pie el caracter # y
tecleamos como nota el texto de la cadena que queremos crear SIN ESPACIOS EN
BLANCO.

Las cadenas de contexto deben ser Gnicas dentro del fichero de ayuda, es decir, no
puede haber dos temas con la misma cadena de contexto.

En nuestro ejemplo hemos asignado las siguientes cadenas:

attrib_indice
attrib_parametros
attrib_ejemplos
attrib_notas
attrib_acerca_de
attrib_autores

Aungue el texto de la cadena es arbitrario, se debe procurar escoger etiquetas
sencillas, faciles de recordar y que hagan referencia al contenido del tema.

\ 7.6  Creacion de hiperenlaces

Una vez que hemos creado las cadenas de contexto, e hora de establecer los
primeros hiperenlaces. Un hiperenlace es el punto de un fichero de ayuda desde el que se
puede efectuar un salto a otro punto del fichero. Por ejemplo, en nuestro fichero de ayuda
tendremos una pantalla principal que nos informa de para que sirve el comando ATTRIB,
y en esta pantalla aparecera un texto resaltado de modo que si pulsamos sobre el con el
ratén pasaremos a ver la pantalla de parametros del comando.

El primer paso para crear un hiperenlace es teclear el texto que aparecera
resaltado en la pantalla de la ayuda. Este texto puede ser cualquier cosa, no tiene por que
tener nada que ver con el contenido del tema al que se va a saltar (aunque si fuera asi no
serviria de mucho, ¢no?) y puede contener espacios en blanco. Por ejemplo, en nuestro
fichero de ayuda, dentro de la primera pagina vamos a colocar texto para poder enlazar
con otras pantallas:
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ATTRIB.COM
Parametros y Modificadores
Ejemplos
Notas

Una vez que hemos escrito el texto que servird de enlace, hemos de indicar que
ese texto va a ser realmente un enlace. Esto se hace aplicando a ese texto un formato de
doble subrayado o de subrayado.

Si se da formato de doble subrayado, al pulsar sobre el enlace el visualizador de
ayuda quitara la informacion del tema que estabamos viendo y mostrara la informacién del
tema al que saltamos.

Si se da formato de subrayado, aparecera una ventana popup con la informacién
del tema enlazado.

Por regla general, si el tema con el que estamos enlazando contiene poca
informacién (un parrafo o dos breves) utilizaremos las ventanas popup (subrayado
simple). En otro caso utilizaremos subrayado doble.

Una vez que hemos formateado el texto segun el tipo de enlace que deseamos,
hemos de indicar con que es con lo que deseamos enlazar. Para ello colocaremos el
cursor justo a continuacion del texto de enlace, sin dejar ningun espacio en blanco, y
escribiremos la cadena de contexto del tema con el que queremos enlazar, exactamente
como la escribimos cuando la definimos, sin dejar ningan espacio en blanco:

ATTRIB.COM

Parametros y Modificadoresattrib_parametros
Ejemplosattrib_ejemplos
Notasattrib_notas
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Una vez hecho esto, para indicarle al compilador que el texto que acabamos de
escribir es una cadena de contexto de un enlace, le daremos a la cadena de contexto que
acabamos de escribir el atributo de oculto.

Con esto hemos creado el hiperenlace, y el visualizador de ficheros de ayuda lo
mostrara en pantalla en el texto visible con color verde y un subrayado simple de linea
continua (si nosotros lo hemos subrayado doble) o discontinua (si hemos subrayado
simple).

Una vez creados los hiperenlaces, rellenaremos los temas con el texto necesario
de la ayuda. Si dentro de un parrafo es necesario crear un hiperenlace, lo haremos de la
misma manera.

Cuando hemos acabado de escribir nuestro fichero de ayuda, aparte de haberlo
guardado con el formato del procesador que estemos utilizando, deberemos generar un
fichero con formato RTF. Esto es necesario porque el compilador de ayudas no entiende
otros formatos. Asi, si el fichero que hemos creado se llama ATTRIB.DOC, tendremos
también un fichero ATTRIB.RTF

7.7 Hiperenlaces entre ficheros

Es posible realizar un enlace entre dos ficheros .HLP. Para ello, después de la
cadena de contexto, y todavia con texto oculto, dejamos un espacio en blanco e incluimos
una caracter arroba (@) y el nombre del fichero.

El resultado es que en lugar de saltar al tema con la cadena de contexto
especificada, dentro del fichero actual, saltaremos a otro fichero .HLP, al tema que tenga
la cadena de contexto indicada.

7.8 Elfichero de proyecto

Animo, que ya casi acabamos. Una vez que hemos creado nuestro fichero (o
nuestros ficheros, segun como lo hayamos organizado), y antes de poder compilar la
ayuda, es necesario crear un fichero de proyecto. Este fichero es el encargado de
indicarle al compilador (entre otras cosas) que ficheros son los que se van a utilizar para
generar la ayuda, cual es el tema principal, y cual va a ser el titulo para la pantalla.

El fichero de proyecto ha de ser un fichero ASCII (sin codigos de control ni formatos
de caracteres), debe tener extension HPJ (para nuestro ejemplo se llama ATTRIB.HPJ y
lo hemos creado mediante el editor de windows), y al igual que los ficheros INI de
windows se encuentra dividido en secciones, cada una de las cuales tiene una serie de
apartados. De momento solo vamos a ver dos secciones.
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La primera es la seccion [OPTIONS]. En ella le indicaremos al compilador cual es
el tema principal y cual es el titulo de la ventana de ayuda. Esto se hace mediante las
clatusulas CONTENTS y TITLE respectivamente

La siguiente seccioén es la de [FILES]. En ella se indican los ficheros que se van a
incluir en la compilacion del fichero. Asi, nuestro fichero ATTRIB.HPJ queda de la
siguiente manera:

[OPTIONS]

CONTENTS=attrib_indice
TITLE=Fichero de ayuda ATTRIB.COM
[FILES]

ATTRIB.RTF

Si tuviéramos la ayuda dividida en mas ficheros, se colocaria cada uno en una
linea a partir de la cabecera [FILES]

Si los ficheros que contienen los datos de la ayuda no se encuentran en el
directorio en el que estemos trabajando, o bien indicamos el camino al fichero dentro de la
seccion files:

[FILES]
C:\WINDOWS\AYUDAS\ATTRIB.RTF

o bien incluimos en la seccion [OPTIONS]la clatsula ROOT que indicara al
compilador donde se pueden encontrar los ficheros. Si estan en mas de un directorio,
cada uno de los caminos se separa de los demas con una coma:

[OPTIONS]

CONTENTS=attrib_indice
TITLE=Fichero de ayuda ATTRIB.COM
ROOT=C:\WINDOWS\AYUDAS , C:\RTF

7.9 Compilacion y visualizacién de la ayuda

Bueno, ya lo tenemos todo. El siguiente paso es compilar nuestra ayuda. Para ello
[lamaremos al compilador (HC31) con el nombre de nuestro fichero de proyecto como
parametro de la linea de comandos. Por ejemplo:

C:\> HC31 ATTRIB.HPJ
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El compilador comenzaréa a trabajar e ira mostrando una serie de puntos (uno por
cada tema que va encontrando) y si hemos cometido algin error nos mostrara un
mensaje de advertencia.

Ya lo Unico que queda es ejecutar nuestro fichero de ayuda. Para ello utilizaremos
la opcién de Archivo-Ejecutar del administrador de programas, indicando nuestro fichero
de ayuda (ATTRIB.HLP, y sin olvidar el camino de busqueda para llegar hasta é€l) y
podremos contemplar el fichero que hemos creado.

\ 7.10 Inclusion de gréficos en un fichero de ayuda

Una vez que hemos probado nuestro nuevo fichero de ayuda, y hemos visto que
podemos utilizar las fuentes, tamafos y colores de Windows a la hora de escribir el texto
(y si no lo hableis probado, ya estais tardando) diremos: "si, pero si en Windows todo son
iconos y graficos, ¢no se pueden poner en el fichero de ayuda?". La respuesta es si, y
ademas de mas de una manera.

Podemos incluir un gréfico en un tema usando las opciones de importacién o
insercion de graficos de que disponga el procesador de textos con el que estemos
desarrollando la ayuda. Este grafico aparecera después en el fichero de ayuda de la
misma manera en que aparece en nuestro procesador. Esto tiene la ventaja de que
mientras estamos desarrollando el fichero, nos podemos hacer una idea bastante
aproximada del aspecto final de la ayuda. Por contra, esto tiene una desventaja. El
tamafio maximo que puede tener un parrafo en un fichero de ayuda es de 64KB. Cada
vez que nosotros incluimos un grafico en un parrafo, todos los bytes del grafico son
incluidos dentro de ese parrafo, y si el grafico es muy grande, o si estamos incluyendo
bastantes graficos pequefios, el tamafio puede ser excesivo.

El otro método para incluir graficos en un fichero de ayuda es utilizar directamente
directivas RTF de inclusién de graficos. Esta directivas no suman bytes al parrafo, pero
tienen la desventaja de que no podemos observar en pantalla el resultado final hasta que
no hemos compilado el fichero de ayuda.

Esta directivas son:

bmc

Muestra un fichero bitmap (.BMP) en la linea actual de texto. Su posiciéon
seria la equivalente al siguiente caracter de la linea, apoyado sobre la linea base y
con las propiedades del parrafo en curso.

bml

Muestra un bitmap en el margen izquierdo de la ventana de ayuda. La
primera linea de texto tras el bitmap se escribe a partir de la esquina superior
derecha del bitmap, y fluye a lo largo del borde derecho del mismo.
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bmr

Muestra un bitmap en el margen derecho de la ventana de ayuda. La
primera linea de texto tras el bitmap se escribe a la altura de la esquina superior
izquierda del bitmap, y fluye a lo largo del borde izquierdo del mismo.

La utilizacion de estas directivas es realmente sencilla. Todas se utilizan igual, se
sitta el cursor en el lugar (bmc) o al principio del parrafo (omr y bml) en el que debe ir el
gréfico y teclearemos la directiva y el nombre del fichero que queremos incluir, todo ello
encerrado entre llaves. Por ejemplo:

{bmr f1.hlp} Esta tecla se utiliza para .....

Pulse la tecla {bmc escape.bmp} para cancelar el proceso

Al igual que ocurria con los ficheros de datos, si los bitmaps no se encuentran en el
directorio en el que estamos trabajando, deberemos indicar donde estan. O bien dentro de
la misma directiva

{bmc c:\windows\malla.bmp}

o dentro de la secciéon [BITMAPS] del fichero de proyecto

[BITMAPS]
C:\\WINDOWS\MALLA.BMP

o indicando en la seccion [OPTIONS] la directiva BMROOT para indicar los
directorios en los que se pueden encontrar los ficheros de gréficos. Se siguen las mismas
reglas que para ROOT

[OPTIONS]
BMROOT=C:\WINDOWS , C:\WINDOWS\AYUDA

7.11 El boton de buscar que no funciona \

Cualquiera que halla trabajado minimamente con una ventana de ayuda Windows,
conoce el boton de buscar. Este boton permite localizar un tema determinado a partir de
diversas palabras claves que identifican al tema. Una vez seleccionada una palabra clave,
nos muestra una lista de los titulo de los temas asociados a esa clave, y nos deja elegir
cual queremos visualizar. Esto se hace en una pantalla parecida a la siguiente:
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Type a word. or select one from the list.
Then choose Show Topics.

| abrir ventanas

abrir copias de seguridad
abrir documentos - —
abnir ventanas

adicion [matematica]
agrandar/dizminuir

Palabras claves

Select a topic, then chooze Go To.

Abrir miiltiples ventanas para un documento

Titulos de tema

Pues bien, en nuestro fichero de ayuda el botén de buscar aparece desactivado.
¢ Por que? Por que no le hemos dicho al compilador cuales son las claves que se pueden
buscar ni cuales son los titulos de los temas. Veamos como se hace esto.

El primer paso consiste en darle un titulo a los temas en los que queramos definir
palabras claves. La razén: No puedo definir una palabra clave para un tema que no tenga
titulo.

NO es necesario definir titulo para todos los temas. Solo para aquellos a los que
gueramos que se pueda acceder a través del boton de busqueda. Para ello, nos
situaremos al principio del tema, justo después del caracter de nota a pie que define la
cadena de contexto (#), e insertaremos otra nota a pie de pagina, pero en esta ocasion el
caracter que se ha de utilizar para la nota no es la almohadilla, sino el simbolo del délar $.
El texto que tecleemos dentro de la nota sera el titulo del tema, y se utilizara en el botén
de busqueda y en el botén de historia (lista los titulos de los temas que hemos estado
consultando).

Una vez que le hemos dado titulo a nuestro temas, pasamos a asignar a cada tema
una serie de palabras de busqueda. ¢Alguien se imagina como? Si. Con notas a pies de
pagina.

Para definir palabras clave para un tema, situaremos el cursor después del caracter
$ de la nota a pie que asigna el titulo, e insertaremos una nota a pie de pagina, pero la
personalizaremos mediante el caracter K. Dentro de la nota escribiremos todas las
palabras claves bajo las que se puede localizar el tema, separando cada una de la
siguiente con un punto y coma (;).

NOTA. Que se denominen palabras claves no quiere decir que solo hayan de
contener una palabra. Pueden ser varias palabras y contener espacios en blanco, etc. Por
ejemplo, esta seria la apariencia de una nota a pie con una serie de palabras claves:

Kindice general;Tabla de contenidos;Contenidos
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CUIDADQO. Si la primera letra de la primera palabra dentro de la nota es una K,
habra que separarla de la K que identifica la nota con un espacio.

\ 7.12 Uso de bitmaps en hiperenlaces

Cuando creamos un fichero de ayuda, y establecemos un hiperenlace, aparece un
texto en el que se puede pinchar con el ratén y que nos lleva a otro tema del fichero de
ayuda. ¢Se puede hacer lo mismo con los bitmaps? Si. Se puede definir un bitmap de
forma que cuando se pinche sobre el, salte a otro tema 0 muestre una ventana popup.
Para ello deberemos utilizar una utilidad denominada "HotSpot Editor" (Editor de puntos
calientes). Esta utilidad aparece con casi todos los paquetes de desarrollo para Windows,
y lo que permite es indicar dentro de un bitmap la cadena de contexto a la que se saltara
cuando se pulse sobre el gréfico.

Dentro del fichero de ayuda no es necesario indicar nada. Solo incluir el bitmap. El
resto de la informacion necesaria (a donde se salta) se ha de incluir con el HotSpot Editor.

7.13 Creacién de secuencias.

Cuando creamos un fichero de ayuda puede presentarsenos el caso de necesitar
incluir varios temas que por l6gica deberian ser leidos uno detras de otro. Esto se puede
implementar mediante la definicion de una serie de hiperenlaces entra los temas, pero
existe un método mas adecuado: La creacion de secuencias.

Una secuencia es una serie de temas en los que se ha definido un cierto orden, de
modo que podemos pasar de un tema al siguiente o al anterior mediante dos botones que
apareceran en la barra de la ventana de ayuda. Estos botones tienen los simbolos "<<"
(anterior) y ">>" (siguiente) y nos permiten movernos dentro de la secuencia.

Para crear una secuencia, es necesario indicar que temas forman la secuencia.
¢Adivinan como? Si. Mas notas a pie de pagina.

Situando el cursor después de la ultima de las notas que hemos definido (cadena
de contexto, titulo de tema y claves de busqueda), insertamos una nota a pie de pagina y
la personalizamos con el caracter + (un signo de sumar). Dentro de la nota indicaremos el
nombre de la secuencia y el nUmero que hace este tema dentro de la secuencia separado
por dos puntos. Por ejemplo:

| +tutor_parrafos:01

repitiendo este proceso (cambiando el nimero) para cada uno de los temas de la
secuencia.
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Es importante recordar que todos los identificadores de una secuencia (el nombre
mas el numero) deben tener la misma longitud. Asi, si nuestra secuencia tiene solo 7
temas podremos denominarlos

+tutor_parrafos:1

+tutor_parrafos:7

pero si tenemos mas de 9 temas deberemos colocar ceros a la izquierda del
ndmero:

+tutor_parrafos:01

+tutor_parrafos:24

Naturalmente dentro de un fichero de ayuda podemos tener tantas secuencias
como queramos, teniendo cuidado de que su identificador de secuencia sea distinto (si es
igual no produce error, simplemente se mezclan las dos)

Una vez que hemos indicado los temas que pertenecen a una secuencia, es
necesario indicarle al compilador que la vamos a usar, y que active los botones de
secuencia. Para ello, en el fichero de proyecto, crearemos la seccion [CONFIG] e
incluiremos una llamada a un macro del visor de ayuda (ya veremos lo que son los
macros y cuales tenemos, pero por hagamos un acto de fe y creamos al escritor)
BrowseButtons()

[CONFIG]
BrowseButtons()

Ya solo recompilar y probar.

\ 7.14 Las etiquetas de construccion (build tags)

Queda un unico tipo de nota a pie de péagina por ver dentro de los ficheros de
ayuda. Son las etiquetas de construccién. Se construyen mediante notas personalizadas
mediante el caracter * (asterisco). Se indican justo a continuacién de todas las demas
notas del tema, y el texto contenido en la nota puede ser cualquier cadena SIN
ESPACIOS EN BLANCO. Pueden definirse tantas etiquetas de construccibn como se
deseen dentro de cada tema.
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¢, Y para que valen ?. Pues bien, a la hora de compilar el fichero de ayuda es
posible indicar en el fichero de proyecto una serie de etiquetas de construccién, y solo
apareceran en el fichero compilado aquellos temas que contengan esas etiquetas. Para
ello, aparte de definir las build tags dentro del fichero, es necesario indicar los siguientes
datos en el fichero de proyecto:

Hay que definir una seccién [BUILDTAGS] que incluira la lista de las etiquetas de
los temas que se van a incluir dentro del fichero de ayuda. Por ejemplo:

[BUILDTAGS]
Capitulol
Capitulo2
Capitulo5

Esto incluiria en el fichero de ayuda todos aquellos temas que tuvieran las
etiquetas Capitulol, Capitulo2 o Capitulo5. Se pueden incluir hasta 30 etiquetas dentro de
la seccion [BUILDTAGS]

NOTA: Es importante recordar que los temas que NO tienen etiquetas de
construccion SE INCLUYEN SIEMPRE.

Ademas de poder indicar que temas se van a incluir listando sus etiquetas de
construccion, es posible realizar operaciones légicas que limiten el grupo de temas que se
van a compilar. Esto se realiza mediante la directiva BUILD de la seccion [OPTIONS].
Esta directiva tiene el siguiente formato:

[OPTIONS]
BUILD=expresion

donde expresién es una combinacion de etiquetas y los siguientes operadores:

Operador NOT. Se aplica a una etiqueta. Solo compila los temas que no tengan
incluida la etiqueta indicada.

BUILD=~Capitulol

Compila los temas en los que no esta definida la etiqueta Capitulol

&

Operador AND. Se aplica a dos etiquetas. Solo compila aquellos temas que
contienen las dos etiquetas
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BUILD=Capitulol & USUARIO_FINAL

Compila los temas que tienen definidas las dos etiquetas

Operador OR. Se aplica a dos etiquetas. Compila los temas que contienen al
menos una de las dos etiquetas especificadas.

BUILD=Capitulol | Capitulo2

Compila los temas que contienen la etiqgueta Capitulol y los que contienen la
etiqueta Capitulo2

Se puede realizar cualquier tipo de combinacién de estos operadores, recordando
gue el operador ~ tiene preferencia sobre el operador &, y que este tiene preferencia
sobre el |

BUILD=(Capitulol | Capitulo2) & USUARIO_FINAL

Compila los temas en los que estan definidas las etiquetas Capitulol o Capitulo2, y
gue ademas contengan la etiqueta Usuario_final

Solo se puede indicar una directiva BUILD en cada fichero de proyecto

7.15 Los ficheros de proyecto

Una vez llegados aqui, y antes de meternos en cosas mas enrevesadas (e
interesantes), vamos a dar un vistazo a las secciones y directivas de los ficheros HPJ

Seccion [OPTIONS]

Esta seccion controla la forma en que se va a construir el fichero de ayuda, y la
informacion que va a proporcionar el compilador. Es una seccion optativa, y en el caso de
incluirse en el proyecto, debe ser la primera seccion del fichero.

La seccion OPTIONS esta compuesta por directivas con el formato:

DIRECTIVA = VALOR
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Estas directivas son:

BMROOT

Indica el directorio en el que se encuentran los ficheros de gréaficos incluidos
en el fichero de ayuda. Su formato es:

BMROOQOT=directorio, [directorio,...]

Si la directiva BMROOT no se incluye, los ficheros de graficos se buscaran
en los directorio especificados mediante la directiva ROOT. Si la directiva ROOT no
se incluye, o no indica los directorios de los gréaficos, debera indicarse donde se
encuentra cada uno de los graficos dentro de la seccién [BITMAPS]

BUILD

Especifica una condicién que limita los temas que se han de compilar,
usando las etiquetas de construccién. Si se especifica una directiva BUILD,
obligatoriamente se ha de especificar una seccion [BUILDTAGS] que indique que
etiquetas se van a utilizar.

Su formato es:

| BUILD=expresion

COMPRESS

Indica el grado de compresion que se va a aplicar al fichero de la ayuda al
compilarlo. Su formato es:

| COMPRESS=nivel-de-compresion

Donde nivel de compresion puede ser 0,NO o FALSE para indicar sin
compresion (0%), 1,YES o TRUE para indicar maxima compresion (50%), y
MEDIUM para indicar compresion mediana (40%)

Dependiendo del grado de compresion solicitado, el compilador utilizara
compresion por bloqgue o compresion por bloque y compresion de frases. La
compresion por bloque comprime los temas en unidades predefinidas conocidas
como bloques. La compresion por frases combina cadenas repetidas encontradas a
lo largo de los ficheros de datos. En el proceso, el compilador crea un fichero de
frases con extensién .PH en el caso de que no encuentre uno. En el caso de que
encuentre un fichero con extension .PH lo utilizara para el proceso de compilacion.
Debido a que el fichero .PH acelera el proceso de compilacibn cuando solo
pequefios fragmentos de texto han cambiado desde la Ultima compilacion, es
conveniente no eliminarlo del directorio si se esta compilando repetidamente con
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compresién. Sin embargo, se obtendra mayor porcentaje de compresion eliminando
el fichero antes de cada proceso.

CONTENTS

Especifica la cadena de contexto del tema que se utilizara como péagina de
contenidos (el indice, el primer tema que aparece al abrir el fichero de ayuda). Su
formato es:

CONTENTS=cadena-de-contexto

Si no se especifica una directiva CONTENTS, se toma como péagina de
contenidos el primer tema del primer fichero indicado en la seccién [FILES]

COPYRIGHT

Introduce un texto que se mostrara dentro de la ventana de "Ayuda-Acerca
de" justo debajo del CopyRight de Windows. Su formato es:

COPYRIGHT=texto

El tamafio del texto no puede exceder los 50 caracteres.

ERRORLOG

Escribe los errores del proceso de compilacion dentro de un fichero ademas
de mostrarlos en pantalla. Su formato es:

ERRORLOG-=fichero

FORCEFONT

Obliga al compilador a utilizar una fuente de letra determinada para todo el
fichero de ayuda. Su formato es:

FORCEFONT=Nombre-de-fuente

El nombre de la fuente ha de ser de una fuente disponible, con un maximo
de 20 caracteres y escrita tal y como aparece en la opcion de fuentes del panel de
control. Si la fuente no es valida se utilizara por defecto MS Sans Serif.

ICON
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Indica el nombre del fichero de icono que se mostrara cuando la ventana de
ayuda se minimize. Su formato es:

ICON=fichero-de-icono

Fichero-de-icono ha de ser el nombre de un fichero de icono en formato
standard windows (.ICO).

MAPFONTSIZE

Cambia el tamarfio de las fuentes en los temas a otro determinado cuando se
muestren en pantalla. Su formato es:

MAPFONTSIZE=original:nuevo

Mostraré las fuentes que tuvieran el tamafio original con el tamafio nuevo

OLDKEYPHRASE

Indica al compilador si ha de utilizar el fichero de frases existente en el
proceso de compilacion y compresién, o ha de crear uno nuevo cada vez. Su
formato es:

| OLDKEYPHRASE=valor

Donde valor puede ser 0, FALSE, NO u OFF para que lo vuelva a crear, 01,
TRUE o YES para que no lo cree.

OPTCDROM

Optimiza la distribuciéon de los temas dentro del fichero de ayuda para
mejorar la velocidad de proceso en el caso de que el fichero vaya a estar grabado
en CD-ROM. Su formato es:

OPTCDROM=valor

donde valor puede ser ON, 1, YES o TRUE.

REPORT

Indica al compilador que nos informe del proceso que esta llevando a cabo.
Su formato es
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REPORT=0ON

Cuando se activa, el compilador nos ird indicando cuando compila, resuelve
saltos o comprueba secuencias.

ROOT

Indica el directorio en el que se van a encontrar los ficheros fuente para la
compilacion.| Su formato es:

| ROOT=directorio [, directorio, ...]

TITLE

Especifica el titulo de la ventana en que se mostrard el fichero de ayuda. Su
formato es:

TITLE=titulo

WARNING
Indica el nivel de errores que mostrara el compilador. Su formato es:

WARNING=nivel

donde nivel puede ser 1 (solo muestra los errores mas graves), 2 (muestra
los errores intermedios) o 3 (muestra los errores y los avisos)

Seccion [FILES]

Indica los ficheros (.RTF) que se van a utilizar para obtener el fichero de ayuda
final. En esta seccion no hay directivas, y cada una de las lineas contenidas en esta
seccion indica el nombre de un fichero.

[FILES]
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Primero.RTF
Segundo.RTF

Si no se especifica un directorio con el nombre del fichero, se buscaran dentro de
los directorios indicados en la directiva ROOT del la seccion [OPTIONS]

Seccion [BUILDTAGS]

Indica una serie de etiquetas de construccién. Solo se incluiran en el fichero de
ayuda aquellos temas cuyas etiquetas de construccidén aparezcan en esta seccion.

Al igual que ocurria con la seccion [FILES], ésta tampoco tiene directivas, y cada
linea indica una etiqueta de construccion.

IMPORTANTE: Si no se indica esta seccion, todos los temas incluidos en los
fichero fuente seran incluidos en el fichero final. Ademas, los temas para los que no
se han definido etiquetas de construccién no se ven afectados por esta seccion, y
son incluido siempre.

Seccion [CONFIG]

Contiene una serie de macros de ayuda windows que se ejecutaran al cargar el
fichero de ayuda (por ejemplo habilitar los botones de secuencias). Asi mismo, permite
registrar funciones externas residentes en librerias de enlace dinamico (.DLL). Su formato
y utilizacién se explican méas adelante.

Seccion [BITMAPS]

El equivalente a la seccién [ROOT] pero aplicado a los fichero de graficos en lugar
de a los de texto. Indica los fichero y la localizacion de los graficos que se han de incluir
en el fichero de ayuda.

Seccion [MAP]

Se utiliza para asignar nimeros a las cadenas de contexto de los temas. Esto es
util para desarrollar ayudas en linea para los programa, ya que el visualizador de ficheros
de ayuda permite recibir un nimero como parametro indicando el tema al que queremos
ir. Este nimero debe estar asociado a una cadena de contexto dentro de la seccion
[MAP]. Su formato basico es:
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[MAP]
cadena-de-contextovalor-numerico

También acepta el formato

[MAP]
#define cadena-de-contexto valor-numerico

Y es posible incluir un fichero externo que contenga declaraciones del tipo anterior
(#define). Esto se hace de la siguiente manera:

[MAP]
#include "fichero-de-definiciones"

pudiendo indicarse el nombre del fichero entre comillas dobles (™) o entre
paréntesis angulares (<>).

Si se intenta generar un mapping para una cadena de contexto inexistente, el
compilador generard un mensaje de aviso.

Seccion [ALIAS]

Permite que todas las referencias a una cadena de contexto sean pasadas a otra
distinta. Su formato es

[ALIAS]
cadena-de-contexto=alias

Pueden definirse tantos alias como sea necesario. Estos se rigen por las mismas
normas que las cadena de contexto (solo letras de la A a la Z, nimeros del 0 al 9, el punto
y el subrayado).

Se puede utilizar para:

Referencias a temas obsoletos sean redirigidas a nuevos temas sin
necesidad de ir buscando todas las referencias a los temas antiguos.
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Si existe mas de un identificador de contexto para un tema (suele pasar en
ayudas en linea), acceder al tema correcto.

etc....

Los alias definidos en esta seccion pueden ser utilizados en la seccion [MAP]
siempre y cuando la seccion [ALIAS] se haya definido primero en el fichero de proyecto.

Seccion [WINDOWS]

Permite especificar caracteristicas para la ventana principal de la ayuda y para las
ventanas secundarias (ah!, ¢que no lo sabiais? Pues si, un fichero de ayuda se puede
presentar en mas de una ventana. Luego contamos como).

El formato es:

[WINDOWS]

tipo = "Titulo" , ( x, y, Ancho , Alto ) , tamafio , (cliente-RGB) , (nonscrollRGB) ,
(Itop)

Donde los parametros tienen los siguientes significados:

tipo

Es el nombre de la ventana. Para la ventana principal es main. Para las ventanas
secundarias puede ser cualquier nombre Unico de hasta 8 caracteres. Cuando en un
tema, un hiperenlace realiza un salto a una ventana secundaria, utiliza este nombre como
parte de la cadena de contexto. Asi, si queremos que el texto del hiperenlace se muestre
en la ventana secundaria, deberemos afiadir, justo después de la cadena de contexto (y
también con formato de texto oculto) un caracter de mayor que (>) y el nombre de la
ventana en la que se van a mostrar los datos. Si el enlace se realiza con otro fichero
HLP, el >y el nombre de la ventana se han de situar antes del caracter @.

Titulo

Es el texto que aparecera en la barra de titulo de la ventana. Solo se aplica a las
ventanas secundarias. Para fijar el titulo de la ventana primaria es necesario utilizar la
directiva TITLE de la secciéon [OPTIONS]

X

Es la coordenada x de la esquina superior izquierda de la ventana en unidades de
ayuda. Windows asume una ventana de 1024x1024 independientemente de la resolucién.
Asi, un valor de 512 haria que el margen izquierdo de la ventana de ayuda quedara en el
centro de la pantalla.
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y

Es la coordenada y de la esquina superior izquierda de la ventana en unidades de
ayuda. Se rige por las mismas reglas que la coordenada x

Ancho
Especifica el ancho en unidades de ayuda de la ventana

Alto
Especifica el alto en unidades de ayuda de la ventana

Tamarno

Especifica el tamafio relativo de la ventana secundaria cuando windows abre la
ventana por primera vez. Sus valores pueden ser: 0 para usar el tamafio definido por
X,y,ancho y alto, o 1 para que arranque maximizada.

cliente-RBG

Es el color de fondo de la pantalla de ayuda. Es un valor de color RGB, compuesto
por tres numeros de 0 a 256, encerrados entre paréntesis y separados por comas. Si ho
se especifica, se utilizara el color definido por defecto.

nonscroll-RGB

Es el color de fondo de la zona de NO-Scroll situada al principio de los temas. Al
igual que en el caso anterior es un valor RGB.

Una zona de No-scroll se crea aplicando a los parrafos que queremos que
permanezcan siempre en pantalla (ojo, tienen que ser los primeros parrafos del tema) el
atributo de "Conservar con el siguiente".

ltop

Indica si la ventana secundaria ha de mostrarse encima de todas las demas
ventanas. Si el valor es 1, la ventana aparecera por encima de todas las otras ventanas
gue no tengan definido también este atributo.

[WINDOWS]
main=, (,,,),0,(,,), (128, 0, 128)
pictures = "Samples", (123,123,256,256), 0, (0,255,255), (255,0,0)

Seccion [BAGGAGE]
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Lista una serie de ficheros que se incluirdn dentro del fichero de ayuda. Estos
ficheros son accedidos desde el resto de la ayuda igual que si estuvieran en el directorio,
pero de manera mas eficiente. Pueden incluirse hasta 1000 ficheros.

Su formato es igual al de las secciones [ROOT] o [BITMAP]

[BAGGAGE]
tada.wav
carillon.wav
Dibujo.wmf

7.16 Utilizacion de macros en ficheros de proyectos

Los macros se afiaden dentro de la seccion [CONFIG] del fichero de proyectos.
Cuando Windows abre el fichero de ayuda, automaticamente ejecuta los macros que se
encuentra es esta seccidn en el mismo orden en el que se los va encontrando.

Asi, es posible modificar los menus de la ventana de ayuda, afiadir botones, etc.

7.16.1 Utilizacién de macros en temas

Si dentro de un tema se define una nota a pie de pagina, personalizada con
el caracter !, el compilador de ayuda espera encontrar dentro de la nota una
llamada a un macro de ayuda. Este macro es ejecutado cada vez que se visualiza
el tema.

7.16.2 Utilizacion de macros en hiperenlaces

Y ahora lo mejor de todo. Es posible definir un hiperenlace de modo que al
pulsar sobre él no saltamos a otro tema del fichero de ayuda, sino que se ejecuta
una accion (por ejemplo tocar un fichero de sonido). Esto se consigue asignando al
hiperenlace un macro o una llamada a una funcién registrada. Para ello, n lugar de
indicar una cadena de contexto como texto oculto dentro del hiperenlace, se indica
un caracter exclamacion (!) y el macro o la serie de macros (separados por punto y
coma) que se desean ejecutar.

7.16.3 Macros Disponibles en ficheros de ayuda

About()
Muestra la ventana de ayuda "Acerca de"
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AddAccelerator(tecla, estado, "macro...")

Asigna un macro a una pulsacion de teclas. Los parametros son:

Tecla
Un valor de tecla virtual de windows.

Estado

Una valor de tres bits en el que el bit 0 representa las mayusculas, el 1 el
Control y el 2 el Alt. Si la tecla esta pulsada, el bit estéd activado, si no esta
desactivado

Macro

Es un macro o serie de macros a ejecutar encerrados entre comillas dobles.
Si hay mas de un macro, es necesario separarlos por puntos y comas (;)

Puede ser abreviado como AA

Annotate()
Muestra el dialogo de anotaciones.

Appenditem("menu-id"”, "item-id", "item-name”, "macro”)

Afade un item a un menud creado mediante el macro InserMenu. Sus
parametros son:

menu-id

Nombre utilizado en el macro InsertMenu para crear un menu. Debe
aparecer entre comillas dobles.

item-id
Especifica el nombre (identificador) que el sistema de ayuda usa
internamente para identificar el item del menu

item-name

Es el texto que aparece dentro del menu. Hay que escribirlo entre comillas.
Dentro de las comillas se puede utilizar el caracter & para indicar el
acelerador utilizado por el macro.

macro

Es el macro a ejecutar al seleccionar el item. Debe aparecer entrecomillado.
Multiples macros se separa por puntos y coma.

Si se aplica en una ventana secundaria es ignorado.
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Si el acelerador entra en conflicto con otra tecla en los menus, el sistema de
ayuda da un error y no afade el item.

Back()
Vuelve a mostrar el tema anterior dentro de la lista de temas vistos.

BookmarkDefine()

Muestra el dialogo del definir marcadores del sistema de ayuda. Si se coloca
en un popup, el marcador se asocia con el tema desde el que se llamé al

pop-up.

BookmarkMore()

Muestra el cuadro de dialogo de "mas marcadores" que aparece cuando hay
mas de nueve marcadores definidos.

BrowseButtons()

Coloca los botones de secuencias dentro de la barra de botones de la
ayuda.

Si este macro es invocado desde una ventana secundaria es ignorado.

ChangeButtonBinding("button-id", "button-macro")
Cambia la accion de un botén definido mediante el macro CreateButton.
Los parametros son:

button-id

Especifica el identificador del boton para botones creados mediante
CreateButton, o en el caso de botones standard de windows, uno de
los siguientes identificadores:

BTN_CONTENTS Botén de contenidos

BTN_SEARCH Botdn de basqueda
BTN_BACK Botdn de Atras
BTN_HISTORY Boton de historia
BTN_PREVIOUS Botén de anterior (secuencia)
BTN_NEXT Botdn de siguiente (secuencia)

button-macro
Macro que se asigna al boton
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Si el macro se ejecuta desde una ventana secundaria es ignorado.
El macro ChangeButtonBinding puede ser abreviado como CBB.

ChangeltemBinding("item-id", "item-macro")
Cambia el macro asociado a un item de menu. Sus parametros son:

item-id

Identifica el item creado mediante el macro  Appendltem
item-macro

El macro a ejecutar cuando se selecciona el item.

Si es ejecutado desde una ventana secundaria no tiene efecto.

Puede ser abreviado como CIB

Checkltem("item-id")
Pone una marca al lado del item de un menu. Los parametros son:

item-id
Identificador del item

Puede ser abreviado como ClI

CloseWindow("window-name")

Cierra una ventana secundaria o la ventana principal de la ayuda. Los
parametros son:

window-name

Nombre de la ventana a cerrar. EI nombre "main" esta reservado para la
ventana principal. Para las ventanas secundarias el nombre esta definido en
la seccién [WINDOWS]

Contents()
Salta a la pantalla de contenidos del fichero de ayuda actual

CopyDialog()
Muestra el cuadro de dialogo de Copiar del menu de Editar
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CopyTopic()
Copia todo el texto del tema actual en el portapapeles

CreateButton("button-id", "name", "macro")
Afiade un nuevo boton a la barra de botones. Los parametros son:

button-id

Especifica el nombre que el sistema de ayuda utiliza internamente
para identificar el botén

name

Especifica el texto que aparece en el boton. Se puede definir un
acelerador mediante el uso del caracter & en el nombre. La longitud
maxima es de 29 caracteres.

macro

Es el macro asignado al botén. Macros mdltiples deben ser
separados mediante puntos y comas.

El sistema de ayuda permite un maximo de 16 botones
personalizados, y 22 botones incluyendo los standard.

Es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.

Puede ser abreviado como CB

Deleteltem("item-id")
Elimina un item de un menu. Los parametros son:

item-id

El identificador del item creado mediante Appenditem. Este macro es
ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.

DeleteMark("marker-text")

Elimina un marcador de texto creado mediante el macro SaveMark. Los
parametros son:

marker-text
Es el identificador del marcador
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Si el marcador no existe, el sistema de ayuda muestra un error de
elemento no encontrado.

DestroyButton("button-id™)

Elimina un botén creado mediante el macro CreateButton. Los parametros
son:

button-id
Identificador del botén

Este macro es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.

El identificador el botén no puede ser uno de los identificadores de
botones standard.

DisableButton("button-id™)

Deshabilita un botén impidiendo que pueda ser ejecutado. Los parametros
son:

button-id
Identificador del botén

Este macro es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.
Puede ser abreviado como DB

DisablelTem("item-id")
Deshabilita un item de un menu. Los parametros son:

item-id
Identificador del item

Es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.
Puede ser abreviado como DI

EnableButton("button.id")

Activa un boton de la barra de botones del sistema de ayuda. Los
parametros son:

button-id
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Identificador del botén

Este macro es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.
Puede ser abreviado como EB

Enableltem("item-id")
Activa un item de un menu. Los parametros son:

item-id
Identificador del item

Es ignorado si se ejecuta desde una ventana secundaria.
Puede ser abreviado como El

ExecProgram("command-line", display-state)
Ejecuta un programa externo al visualizador de ayudas. Los parametros son:

command-line

Especifica la linea de comandos de la aplicacion que va a ser
ejecutada.

display-state
Indica como se mostrard la aplicacion al arrancarse. Los valores son:

0 Normal
1 Minimized
2 Maximized

Puede ser abreviado como EP

Exit()

Sale del sistema de ayudas. Tiene la misma funcion que la opcion Salir del
menu de fichero

FileOpen()
Muestra el dialogo del Abrir Fichero del menu de fichero.

FocusWindow("window-name")
Cambia el foco de una ventana a otra. Los parametros son:
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window-name
Nombre de la ventana que va a obtener el foco.

GoToMark("marker-text")

Salta a un marcador generado mediante el macro SaveMark. Los
parametros son:

marker-text
El identificador del marcador.

HelpOn()
Abre el fichero de ayuda sobre la ayuda de Windows

HelpOnTop()

Hace que la ventana de ayuda permanezca siempre sobre el resto de las
ventanas.

History()
Muestra el cuadro de dialogo de temas recorridos (history = historia)

IfThen(IsMark("marker-text"), "macro")

Ejecuta un macro si un determinado marcador de texto existe. Los
parametros son:

marker-text
Identificador del marcador de texto creado mediante SaveMark
macro

Macro que ha de ejecutarse en el caso de que el marcador exista.
Macros multiples han de separarse con puntos y coma.

IfThenElse(IsMark("marker-text"), "macrol”, "macro2")

Ejecuta un macro si un determinado marcador de texto existe. En el caso de
gue no exista ejecuta un macro diferente. Los parametros son:

marker-text
Identificador del marcador
macrol
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Macro que se ejecuta si el marcador existe. Macros multiples han de
separarse con puntos y coma.

macro2

Macro que se ejecuta si el marcador no existe. Macros multiples han
de separarse con puntos y coma.

Insertitem("menu-id", "item-id", "item-name”, "macro”, position)

Inserta un item en un lugar determiado de un menu existente. EI menu
puede haber sido creado mediante InsertMenu o ser uno de los menus
standard de Windows. Los parametros son:

menu-id

Identificador del menu. Puede haber sido creado con InsertMenu o
bien ser uno de los siguientes:

MNU_FILE Menu de fichero
MNU_EDIT Menu de edicion
MNU_BOOKMARK Menu de marcadores
MNU_HELPON Menu de ayuda

item-id
Identificador que utiliza el sistema de ayuda para identificar
internamente al item.

item-name

Texto que aparece como item del menu. Puede contener un
acelerador mediante el uso del caracter &.

macro

Es el macro que se ejecutara al seleccionar el item. Macros multiples
han de separarse mediante puntos y coma.

position

Especifica la posicion del item dentro del mend. La primera posicion
esla0

Si se aplica en una ventana secundaria es ignorado.

Si el acelerador entra en conflicto con otra tecla en los menus, el
sistema de ayuda da un error y no afiade el item.

InsertMenu("menu-id", "menu-name", menu-position)
Afade un menu al sistema de ayuda. Los parametros son:
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menu-id
Identificador interno para el menu
menu-name

Nombre del menu. Permite la utilizacion de aceleradores mediante el
caracter &

menu-position

Indica la posicion del menu. El primer menu es el 0

Este macro se ignora si es ejecutado desde una ventana secundaria.

IsMark("marker-text")

Comprueba la existencia de un marcador de texto. Se utiliza en conjuncién
con los macros IfThen y IfThenElse.

JumpContents(“file")

Salta a la tabla de contenidos del fichero de ayuda indicado como
paraametro.

JumpContext("filename", context-number)

Salta a un tema de un fichero de ayuda determinado. Los parametros son:

filename

El nombre del fichero de ayuda. Si no se encuentra el fichero, no se
ejecuta el salto y se muestra un mensaje de error.

context-number

Especifica un numero de contexto de un tema del fichero de destino.
Este numero debe haber sido creado en la seccién [MAP] del fichero

de destino. Si no se encuentra el identificador se salta a la pantalla de
contenidos y se muestra un error.

Puede ser abreviado como JC
JumpHelpOn()

Salta a la pagina de contenidos del fichero de ayuda sobre la ayuda.

Jumpld(“filename”, "context-string™)
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Salta a un tema indicado de un fichero de ayuda externo. Los parametros
son:

filename
Fichero externo de ayuda. Si no se encuentra no se produce el salto.
context-string
Cadena de contexto del tema al que queremos saltar.
Puede ser abreviado como JI

JumpKeyword("filename", "keyword")

Salta a otro fichero de ayuda, busca una palabra clave y muestra el primer
tema que contiene esa palabra. Los parametros son:

filename

Nombre del fichero de ayuda. Si no se encuentra no se efectua el
salto y se produce un mensaje de error.

keyword
Palabra clave que buscamos.

Puede ser abreviado como JK

Next()
Muestra el siguiente tema dentro de una secuencia

Not(IsMark("marker-text"))
Invierte el resultado del macro IsMark(...)

PopupContext(“filename”, context-number)

Muestra en una ventana popup un tema de otro fichero de ayuda,
localizandolo por numero de contexto. Los parametros son:

filename
Nombre del fchero de ayuda
context-number

Numero de contexto. Tiene que haber sido definido en la seccion
[MAP] del fichero al que se salta.

Puede ser abreviado como PC
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Popupld("filename”, "context-string")

Muestra en una ventana popup un tema de otro fichero de ayuda,
localizandolo por cadena de contexto. Los parametros son:

filename
Nombre del fchero de ayuda
context-string
Cadena de contexto.
Puede ser abreviado como PI

PositionWindow(x, y, Ancho, Alto, Tamafio, "nombre")

Cambia el tamafio de una ventana de ayuda. Ver creacion de ventanas
secundarias para mas informacién.

Prev()
Muestra el tema anterior dentro de una secuencia.

Print()
Imprime el tema actual

PrinterSetup()
Permite configurar la impresora

RegisterRoutine("DLL-name", "function-name”, "format-spec")

Registra una rutina externa residente en una DLL. Se utilizan igual que los
macros. Los parametros son:

DLL-Name

Nombre del fichero DLL en el que reside la rutina.
function-name

Nombre de la funcién
format-spec

Es una cadena que especifica el tipo de los parametros pasados a la
funcion. Los caracteres validos son:

u unsigned short (WORD)
U unsigned long (DWORD)

Pag. 461



ARG-FIVEWIN Ficheros de ayuda

short int

I int

near char * (PSTR)
far char * (LPSTR)
void

< o O

Puede ser abreviado como RR

RemoveAccelerator(key, shift-state)
Elimina un acelarador de teclado. Ver AddAccelerator para mas informacion.

SaveMark("marker-text")

Graba un marcador de textos con la informacién sobre el fichero y el tema
actual. Los parametros son:

marker-text
Nombre del marcador que identifica la localizacion del tema.

Al salir del sistema de ayuda todos los marcadores son borrados.

Search()
Activa el cuadro de dialogo de busqueda de palabras claves

SetContents("filename”, context-number)

Designa un determinado tema como pagina de contenidos dentro de un
fichero de ayuda. Los parametros son:

filename

Nombre del fichero de ayuda

context-number

Numero de contexto del tema. Debe haber sido creado en la seccion [MAP]

SetHelpOnFile("filename™)

Fija cual sera el fichero que se mostrara cuado se solicite ayuda sobre como
usar la ayuda.

Uncheckltem("item-id")
Elimina la marca de un item de un menu. Los parametros son:
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item-id
Identificador interno para el item.
Puede ser abreviado como Ul
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