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1.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 INTRODUCCIÓN

Con el desarrollo de la tecnología USB, el incremento de la potencia de los ordenadores y el bajo coste de las webcam, es muy común ver encima de todos los monitores una cámara.  Sin embargo  no es popular ver interfaces de usuario mediante la captura de imagen.  Por lo que nosotros nos hemos planteado el implementar el control del ratón mediante gestos, capturados mediante una webcam, en el Sistema Operativo mayoritario.

Con este trabajo realizamos un “modelo demostración” de un sistema Human Computer Interface (HCI)  que captura la imagen mediante una webcam en tiempo real, analiza los gestos y los traduce a eventos del ratón.  Cuando la mano se mueva hacia derecha o izquierda, el puntero del ratón tendrá que moverse hacia derecha o izquierda, cuando se mueva hacia arriba o hacia abajo, el puntero del ratón tendrá que moverse hacia arriba o hacia abajo.  Cuando se realice el gesto de pulsar el botón derecho, el  botón derecho del ratón tendrá que ser pulsado, cuando se realice el gesto de pulsar el botón izquierdo, el botón izquierdo del ratón tendrá que ser pulsado.

Este sistema sería una alternativa al uso del ratón como tal, ya que en algunos casos, como es el de los ordenadores portátiles, no necesitaríamos llevar el ratón con nosotros.

También lo podríamos utilizar en presentaciones, en las que podríamos tener las manos libres y no tener que recurrir al ratón.

El interface de cámara, en general, sería una alternativa para quioscos electrónicos que estuvieran protegidos por escaparates.  Podríamos manejarlos mediante movimientos de nuestras manos.

Otra cuestión, menor, es si la aplicación podría ser utilizada igualmente por diestros, que por zurdos sin tener que cambiar la configuración de los botones del ratón.  Esto dependería de los gestos que implementemos.

1.2 OBJETIVOS

Como objetivos principales tenemos:

(  Capturar la imagen mediante la cámara, instalando los drivers propios de cada cámara.  En dicha imagen ha de aparecer una mano.  Con dicha mano realizar diferentes gestos, que nos indicarán si queremos mover el ratón, pulsar el  botón derecho o pulsar el botón izquierdo.

(  Análisis de la imagen capturada, dando los resultados  necesarios para  el control del ratón.  En el análisis de  la imagen capturada, distinguir los diferentes gestos, creando estados del ratón

(  Control del ratón.  Según los resultados del análisis el ratón debe realizar los diferentes eventos del ratón.  Si el estado proporcionado por el análisis nos indica que el ratón está en movimiento, mover el ratón, si el estado nos indica que el botón derecho está pulsado, establecer el botón derecho del ratón como pulsado, y si el estado nos indica que el botón izquierdo está pulsado, marcar el botón derecho como pulsado.

(  Tiempos de ejecución.  Los tiempos de ejecución de estos tres operandos anteriores deben ser tales que nos permitan capturar al menos cuatro frames por segundo para que la aplicación se ejecute en el tiempo más aproximado a lo que es tiempo real. 

Como objetivo secundario se tendrá en cuenta que el sistema sea compatible con la mayor parte de cámaras y sistemas buscando que sea útil para la mayor parte de usuarios.  Como consecuencia de ello, el API de Windows, la librería VFW.h (Video For Windows) serán las herramientas de trabajo.

También se pretende que pueda haber mejoras de otros programas basados en las mismas ideas, por lo que el programa debe liberarse en un formato popular entre los usuarios de Windows.  
1.3 DIFICULTADES ESPERADAS

Como dificultades nos podemos encontrar:

· La conexión al controlador de la cámara. 

· El movimiento del ratón podría ser que nos diera problemas al moverlo sobre otras aplicaciones, que no sea la creada por nosotros.  

· La continuación en el funcionamiento de la captura y el movimiento del ratón cuando minimicemos la ventana de captura, podría ser una dificultad esperada, ya que trabajamos con los layers superficiales del Sistema Operativo. 

2.  TRABAJO PREVIO

Tras surgir la idea de este trabajo, hemos investigado la existencia de trabajos similares al nuestro, ya sean en fase de desarrollo o incluso algún producto comercial.  La principal fuente de búsqueda ha sido Internet, ya que debido a su carácter mundial proporciona una mayor cobertura.

Hemos encontrado trabajos que tienen algunos puntos en común con el nuestro, pero en ningún caso cumplían nuestros objetivos, lo que muestra que tenemos un punto de partida sólido que hace factible el trabajo. 

2.1 ESCENOGRAFIA PARA “MINORITY REPORT” POR J. UNDERHOFFLER  DEL MIT

Curiosamente, al poco de proponerse este proyecto se estreno esta película,

donde Tom Cruise usa un interface similar al nuestro.


El sistema no existe como implementación real, ya que el momento de ventanas lo añadieron en post-proceso, como efectos especiales.


El operario utiliza un guante de cuero negro con tres diodos led azules en las yemas los dedos índice, medio y pulgar.  Al igual que en el caso del punto 2.4 (otro producto del MIT), se emplean guantes en ambas manos.

2.2 
 Captura de video de  Ray Mercer
 Es una copia de Microsoft Vidcap32.exe escrito en VB5.  Es programa compatible con algunos dispositivo de captura de Video For Windows.  Esta aplicación tiene varias opciones.

  En cuanto a la captura ofrece varias posibilidades.  Puede capturar un frame grabándolo en un fichero.  Puede capturar video, creando un fichero de video por defecto guardando en él la captura, o capturar video y crear tu mismo el fichero de video con el nombre que tu quieras y guardar la captura en dicho fichero.  Otra opción es grabar video en un fichero, estableciendo tu mismo los frames por segundo y el número de colores.

En la conexión de los drivers te ofrece la posibilidad de poder elegir los drivers de la cámara con la que tu quieres capturar la imagen.

También esta aplicación permite establecer un formato de compresión para la imagen capturada.

Para más información sobre esta aplicación ir a la siguiente dirección de Internet:

 http://www shrinkwrapvb.com/vbcode.htm
2.3 Captura de video de E. J. Bantz

Es un trabajo realizado en Visual Basic, cuyo propósito es demostrar algunas características de Video For Windows.

Las características de esta aplicación son:

Conmutar entre dispositivos de captura.

Capturar video guardando la captura en un fichero de captura (DIB), creando nosotros el fichero con el nombre que queramos darle.

Acceso al fichero DIB para obtener los frames capturados.

Copiar un frame en el portapapeles, para luego poder pegarlo donde tu quieras.

Ventana de captura en modo preview.

Para más información sobre este trabajo ir a esta pagina de Internet: http://ej.bantz.com/video/
2.4 A Machine Vision System for Capture and Interpretation of and Orchestra Conductor’s Gestures por Michael T. Driscoll.

Este trabajo implica el diseño y la puesta en practica de un sistema HCI basado en la captura, en tiempo real que analiza e interpreta los gestos de un director de orquesta para detectar un cambio en el tiempo musical.  Este sistema HCI está unido directamente con la “Orquesta Virtual”, con un MIDI electrónico, una secuencia de la “orquesta”. 

Mediante la captura de imagen detecta movimiento, y según lo rápido que sea ese movimiento, aumentará la velocidad con la que suena la melodía.  También con determinados gestos determinará que instrumentos tienen que comenzar a sonar.   El golpe de información a tiempo real detectado por el sistema HCI permite al director de la orquesta dirigir la “Orquesta Virtual” como si fuera una orquesta de verdad.

Este sistema fue diseñado usando Microsoft Visual C++, Microsoft Foundation Classes (MFC) para Graphical User Interface (GUI), Video For Windows (VFW), MIDI note generation (funciones para enviar y recibir mensajes MIDI), y optimización del código del nivel del montaje de Intel. Los algoritmos fueron desarrollados para el color rápido del RGB thresholding, extracción múltiple del contorno, área y centro de cálculos totales, e interpretación basados contorno rápido del gesto.

Para más información ir la pagina de Internet   http://www.wpi.edu/Pubs/ETD/Available/etd-051199-142455/
Este sistema es similar al producto comercial “EyeToy” de Sony, que apareció mientras se desarrollaba este proyecto. Eye Toy es una videocámara que se conecta al puerto serie de PlayStation 2 y que permite que el usuario aparezca dentro de los juegos para interactuar con ellos de una forma directa, con los movimientos de su cuerpo sin necesidad de usar ningún mando adicional. La cámara está incluida en un pack especial que SONY ha preparado con el primer videojuego que utiliza esta tecnología, Eye Toy: Play, aunque en breve se prevé aparezcan más juegos compatibles con Eye Toy.

2.5 Nouse “Use Your Nose as a Mouse” a  New Technology for Hands-free    Games and Interfaces

Este trabajo, está referido a un Perceptual User Interface (PUI) y considerado como una solución a un dispositivo de entrada de manos libres, a diferencia de los dispositivos de entrada del PC, como son el ratón, joystick, etc.  Tiene aplicaciones en la industria para discapacitados.

En este trabajo el movimiento de la nariz se traduce en movimiento de ratón.

El usuario se  sienta cómodamente frente a la cámara de video, mirando a la pantalla del ordenador.

La cámara recoge un gesto en tres dimensiones traduciéndolo mediante el tratamiento de la imagen, en un movimiento en dos dimensiones.

Más información sobre el trabajo “Use Your Nose As a Mouse” en la siguiente pagina de Internet: http://www.cv.iit.nrc.ca/ 

2.6 Gesture pad, from Fingerworks

La aplicación Gesture Pad es la sustitución del ratón y una potente herramienta para introducir gestos mediante las manos.  Estos gestos son recogidos dando diferentes golpecitos con los dedos en una almohadilla táctil.  Las operaciones que realiza del ratón son: puntero, click, arrastrar, scroll, y zoom.  Dependiendo de los gestos que hagamos con los dedos, dando diferentes golpecitos con los diferentes dedos sobre el área del Gesture Pad, se ejecutará una operación del ratón u otra.  Trabaja igualmente con una mano que con otra.  

El reconocedor de gestos está formado por un sensor bidimensional, que reconoce la proximidad de los dedos o la mano, y cuando estos están pulsando en la almohadilla.  Esto acompañado de software reconoce el movimiento y gestos de la mano.

Este producto incluye en la placa un microprocesador el cual procesa la imagen reconocida por el sensor, e interpreta los dedos y el movimiento.

Se puede utilizar con Macs, Windows, y Linux.  Para ello requiere un puerto USB de repuesto en el ordenador o un hub USB externo. El dispositivo en curso MultiTouch no puede ser conectado a hubs que no tengan una fuente externa potente. 

Para usuarios de Windows requiere:  Windows 98, Windows 2000, Windows XP o ME.       

Para usuarios de Mac requiere OS 9 o OS X .     

Para usuarios de Linux requiere: Kernel 2.4.3 o superiores.   

Para más información sobre la aplicación ir a la siguiente pagina de Internet: http://www.fingerworks.com/igesture.html .

2.7 Virtual Devices' keyboard

Un dispositivo virtual que introduce datos  como un teclado virtual.  Mecanografiando en la imagen de un teclado virtual desde un dispositivo virtual, envía datos a un PDA y  desaparece cuando no está en uso.

El teclado virtual utiliza una luz para proyectar un teclado de computador sobre alguna superficie, que cuando no se usa desaparece. Puede ser  utilizado con teléfonos inteligentes y PDA.  Es practico para escribir mail, para hacer trabajos de Word, y utilizar hojas de calculo.  Con esto no es necesario llevar un ordenador portátil.

El teclado virtual observa los movimientos de los dedos del usuario para interpretar y registrar las pulsaciones del teclado y las funciones del ratón.

Para más información ir a la pagina de Internet:  

http://www.virtualdevices.net/press_release.htm
2.8 MouseVision

Esta aplicación permite mediante el movimiento de la cabeza o gestos de la cabeza controlar el ratón, para poder tener las manos libres para realizar otras actividades.

La aplicación requiere un Pentium o AMD 300 Mhz CPU (699Mhz o más es más recomendable para el mejor funcionamiento), 64 Mb de RAM, 10 Mb libres de disco duro. También requiere una cámara de video, para capturar los gestos y movimientos de la cabeza, que sea capaz de capturar 30 frames por segundo (FPS), aunque con 20 FPS es suficiente, con 30 FPS la aplicación irá más suelta. La resolución óptima de la cámara 128x96.  La cámara que recomiendan es una Labtec.

Podemos encontrar más información sobre el producto en la pagina de Internet: http://www.mousevision.com/
2.9 Camera Mouse

Hemos podido encontrar que en la universidad de Boston se realizan diversas investigaciones sobre Video-Based Human-Computer Interfaces, especialmente en la tecnología que permite a personas discapacitadas utilizar un ordenador y comunicarse mediante el propio ordenador.

La tecnología original que desarrollan se llama EagleEyes. EagleEyes permite que una persona controle la computadora moviendo  sus ojos o su cabeza. Los movimientos de los ojos y los de la cabeza se recogen a través de cinco electrodos colocados alrededor de los ojos.

El propósito del proyecto es ayudar a la gente con discapacidades físicas severas a desarrollar y a ser educado mediante el ordenador. Trabajan con la gente, principalmente los niños y los adultos jóvenes, que no pueden hablar y pueden mover solamente los sus ojos o cabeza. 

La segunda tecnología principal que desarrollan es el ratón de la cámara fotográfica . Un dispositivo que utiliza una cámara fotográfica para permitir el control de la computadora siguiendo los movimientos pequeños de la cabeza.

La tecnología del ratón de la cámara fotográfica es menos restrictiva que EagleEyes, pues no implica el poner los electrodos, y es más fácil de utilizar.
CameraMouse es el resultado de la investigación, es el software para el control sin manos de un computador usando una cámara de vídeo para seguir los movimientos del cuerpo, (cabeza, por ejemplo), y convierte esos movimientos en los movimientos del cursor en una pantalla del computador. Una herramienta incorporada permite que el usuario emule todos los tecleos del ratón.

Esta aplicación puede ser utilizada por cualquier persona con el movimiento controlado de su cabeza o de un dedo. El software se puede modificar para requisitos particulares y ajustar según cada usuario.

CameraMouse funciona en una plataforma estándar de Wintel y hace uso una cámara de vídeo de la PC para seguir los movimientos. El sistema informático necesario para su  funcionamiento es : un  PC con el procesador de 800MHz Intel® Pentium® o de 800MHz Intel® Celeron, disponibilidad del Puerto serie universal con  conexión USB, memoria RAM 128 Mb y disponibilidad en el disco duro de 20 Mb.
CameraMouse trabaja con la mayoría de las cámaras de USB. Las más favorables son las Logitec QuickCam®  4000, 3000.

Para más información podemos entrar en la siguiente página de Internet: http://www.cs.bc.edu/~gips/
3. SOLUCIÓN

3.1 ELECCIÓN DE LAS HERRAMIENTAS DE TRABAJO

Para el desarrollo del trabajo hemos utilizado programación orientada a eventos (visual) para Windows, ya que este Sistema Operativo es el más extendido entre los usuarios de PC, considerándose casi un estándar no oficial.

Con la aparición de herramientas de programación específicas para el desarrollo de entornos Windows se proporcionan unas estructuras de interfaz más adecuadas para el desarrollo de aplicaciones (menús desplegables, botones de comando, cuadros de opción, etc.).  De esta manera, la creación de completas interfaces de usuario es más rápida y eficaz, además de permitirse el desarrollo rápido de prototipos de interfaz para su validación por el usuario.

En el mercado existen múltiples herramientas para la programación orientada a objetos descendientes de los más comunes lenguajes de programación.

En nuestro caso la herramienta software de programación que hemos elegido para el desarrollo del trabajo es Visual Basic 6.0 y todo su toobar.

Este entorno de programación, basado en el lenguaje Basic, no solo proporciona una programación orientada a eventos, sino que también incorpora herramientas de desarrollo y una librería de consulta amplia. En Visual Basic 6.0  el programador desarrolla su aplicación básicamente a partir del diseño de una interfaz. Crea una ventana, introduce en ella diversos objetos que simbolizan datos o acciones que hay que llevar a cabo, establece propiedades de esos objetos y añade código donde es necesario. De una filosofía de codificación secuencial se pasa a otra dirigida por eventos.

La esencia de los interfaces gráficos de usuario (GUI) y de la programación orientada a eventos, reside en que el usuario realiza acciones y la aplicación responde.

La ventaja principal de este lenguaje de programación es su sencillez para programar aplicaciones de cierta complejidad para Windows.  Esto es lo que lo ha hecho muy popular y lo hace adecuado para nuestro objetivo secundario de que sea útil para la mayoría de los usuarios.

Sus desventajas son la necesidad de archivos adicionales además del ejecutable y cierta lentitud en comparación con otros lenguajes. Aunque hoy en día este último factor es cada vez menos determinante debido a la gran potencia de los ordenadores de última generación.

En Windows, una aplicación orientada a eventos difiere de un programa secuencial clásico en que en este último es la aplicación quien controla que porciones de código se ejecutan, y el orden en que este se ejecuta, y en la aplicación Windows el control de esta se maneja mediante eventos.   

En el programa secuencial la ejecución de la aplicación se inicia con la primera línea de código, y sigue una ruta predefinida a través de la aplicación, llamando procedimientos según sea necesario. 

En la aplicación orientada a eventos la ejecución no sigue una ruta predefinida.  En vez de esto, se ejecutan diferentes secciones de código en respuesta a eventos.  Los eventos se desencadenan por acciones que realiza el usuario, por mensajes del sistema o de otras aplicaciones.  La secuencia de eventos determina la secuencia en que el código se ejecuta,  por lo que la ruta que sigue el código de la aplicación es diferente cada vez que se ejecuta el programa.      

Otro objeto necesario para el desarrollo del trabajo son las APIs (Applications Programming Interface) de Windows, ya que necesitamos llamar a las librerías dinámicas de Windows (dll’s), que son donde se encuentras la funciones del entorno Windows y esta herramienta es la que nos proporciona el acceso a dichas librerías.

Las APIs nos sirven como complemento de Visual Basic, ya que este lenguaje de programación no nos ofrece las mismas posibilidades que las APIs, una de ellas es que podemos crear nuestros propios objetos cuando los estándar no  nos proporcionan las funciones deseadas, crear gráficos, sonidos, etc.

El control de la  Multimedia de Video en  Windows lo solucionamos mediante Video For Windows, ya que en él podemos encontrar las funciones que habilitan los procesos de video en Windows que serán necesarios para el desarrollo de nuestra aplicación.

3.2 ESTRUCTURACIÓN DEL TRABAJO

Una vez que ya tenemos las herramientas, tenemos que pensar en la estructura del trabajo.

El trabajo tiene tres partes bien diferenciadas: la captura de la imagen, análisis de la imagen y el control del ratón.

Aquí se desarrolla la parte de capturar imagen y la de control del ratón.  (Lo correspondiente al análisis de imagen se trata en otro trabajo complementario a este.  Pág. 169 ).

(  La captura de imagen. A su vez esta se puede dividir en varios pasos. 

En primer lugar tenemos que construir una ventana donde podamos visualizar la imagen que capturamos.  Esta ventana nos servirá de referencia para todo el programa, ya que todas las demás funciones que utilicemos para la captura irán referenciadas a esta ventana de captura mediante un handle.  

Una vez que ya tenemos la ventana de captura creada, tenemos que conectarla a la cámara con la que vamos a realizar la captura.  Esto lo realizamos mediante la conexión a los propios drivers de la cámara.

Antes de ejecutar la captura de imagen, podemos configurar los parámetros de la captura.  Los frames por segundo que queremos capturar y otros parámetros que necesitemos cambiar su configuración por defecto.

La captura de imagen la realizamos de forma que capture video y lo guarde en el buffer de video, así después podamos extraer esa información del buffer para el análisis de la imagen. 

Para la extracción de la imagen utilizamos una función callback que nos indica cuando se ha producido la captura, y así ya podemos acceder a la imagen para el análisis.

Los parámetros de la imagen los obtendremos por medio de una estructura del tipo bitmap compartida con el modulo de análisis.

(  El control de ratón.  Lo realizamos en consecuencia con el análisis de la imagen.  

El análisis nos indica los eventos del ratón que tienen que producirse.   Cuando el análisis nos indique movimiento del ratón haremos que el ratón se mueva, cuando nos indique pulsar los botones, los pulsaremos.

Los eventos del ratón los realizamos mediante funciones del API de Windows.  

Mediante una función de entrada recogemos los parámetros que nos indican los eventos del ratón a realizar.  Estos parámetros especifican si hay movimiento o si los botones del ratón han sido pulsados o han dejado de ser pulsados.

	

	DESGLOSE DE NECESIDADES

	CAPTURA DE

IMAGEN


	  (  Creación de la ventana de captura.

  (  Conexión de los drivers.

  (  Configuración de los parámetros de captura.

  (  Captura de video.

  (  Extracción del frames capturado para el análisis.



	ANÁLISIS DE LA IMAGEN


	     Correspondiente a otro trabajo.

	CONTROL DEL

RATÓN


	  Dependiendo del análisis de la imagen:

  (  Movimiento del ratón.

  (  Botón izquierdo del ratón pulsado.

  (  Botón derecho del ratón pulsado.



3.3  MAQUINA DE ESTADOS DE UN DISPOSITIVO DE CAPTURA

Un dispositivo de captura de video puede estar en cuatro estados estables:

Desconectado.  El dispositivo se encuentra activo, funcionando  correctamente, conectado al computador y su controlador software está correctamente instalado y operativo, pero no se puede acceder a la cámara puesto que no hay ninguna aplicación conectada al dispositivo.

Conectado.  El controlador de la cámara está conectado a una ventana de captura de video, pero el usuario no puede observar nada de la cámara puesto que no se está extrayendo vídeo.  Se puede acceder a las características de la cámara, determinar sus posibilidades, configurar los parámetros de captura de video, etc.

Previsualizando.  El controlador de la cámara  se ha conectado a una ventana de captura de video y se está mostrando el flujo de vídeo por pantalla.  No se está capturando vídeo de ningún tipo aunque se vea por pantalla.  Los parámetros de visualización o captura se ha especificado en el estado anterior: fps, overlay, resolución…

Capturando.  En este caso, se está volcando un flujo de vídeo al buffer de video, con independencia de que se esté previsualizando o no.

3.4   DIAGRAMA DE ESTADOS
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4. DOCUMENTACION

4.1 VIDEO FOR WINDOWS


4.1.1 DESCRIPCIÓN


Con la llegada de las capacidades gráficas a los ordenadores personales se obtuvo la posibilidad de ver imágenes en movimiento.  Los primeros sistemas que cumplían este propósito eran normalmente lentos, de baja calidad y además las imágenes almacenadas ocupaban muchísimo espacio.  El primer sistema de lo que podríamos denominar video para Windows fue el formato FLI de Autodesk.  Este formato en sus orígenes era una secuencia de imágenes GIF a 320x200 y 256 colores sin sonido.  El sistema de compresión usado era muy simple y consistía en a partir de la primera imagen (fotograma) almacenar solo las variaciones que existían en las siguiente.  Con esto se conseguía un ratio de compresión de 1:2 aproximadamente.  Este formato posteriormente evolucionó admitiendo distintas resoluciones y mas profundidad de color, manteniendo el mismo sistema de compresión sin perdida. 

Compresión es el proceso de eliminación o reestructuración de los datos para disminuir el tamaño de un archivo.  Los archivos de video digital son muy grandes, requiriendo gran velocidad de transferencia de datos en la lectura y reproducción. 

A menudo, para referirnos a Video For Windows, nos referimos a un “AVI” debido a que las extensiones .avi son las que utiliza VfW de forma especifica.  Sus codecs están desarrollados como controladores para ACM (Audio Compression Manager) y VCM (Video Compression Manager), y también pueden ser usados por algunas otras arquitecturas, incluidas DirectShow y Windows Media.

Microsoft lanzó Video for Windows 1.0 para Windows 3.1 en noviembre de 1992, seguido por Video for Windows 1.1.  Han existido varias versiones de Video for Windows 1.1 identificadas por una letra en orden alfabético tal como la 1.1e
Microsoft también creo una versión de 32-bit de Video for Windows para Windows 95, mientras proyectaba reemplazar a Video for Windows por ActiveMovie. Esta versión tenía asimismo versiones de los codecs de 32-bit tales como Cinepak. Otras DLL de Video for Windows 95 eran también 32-bit.
Windows NT 3.5, 3.51 y Windows NT 4.0 incluían un Video for Windows para NT.  Presumiblemente era completamente 32-bit. No está claro cuánto de este código estaba compartido entre las versiones para Win95 y NT teniendo en cuenta que los controladores de dispositivos de hardware son muy diferentes en estos dos sistemas.
ActiveMovie 1.0 y DirectShow (realmente un ActiveMovie 2.0) son sucesores 32-bit de VfW tanto para Win95 como para NT.  ActiveMovie inició su vida bajo el nombre clave de Quartz. De hecho, las primeras Beta de ActiveMovie fueron conocidas como Quartz.
ActiveMovie 1.0 estaba incluido en Windows 95b (OEM Service Release 2.x) que era la primera versión de Windows 9x que admitía discos configurados en FAT 32, y en Internet Explorer 3.x/4.x para Windows 95.  También podía ser descargado e instalado en Windows 95 de forma separada. Hay que decir que ActiveMovie 1.0 no reemplazaba de forma completa a VfW. Por ejemplo, ActiveMovie 1.0 no tenia ningún mecanismo de captura de vídeo. Por ello, algunas capturadoras y programas de origen algo más antiguo aún usan drivers de captura Video for Windows. 
ActiveMovie 1.0 era un componente de software 32-bit que podía correr en NT User Mode tan bien como con Windows 95.
ActiveMovie 2.0 es el actual sistema  bajo la denominación DirectShow.

AVI significa AudioVideo Interleave o Audio y Video Intercalado y fue desarrollado por Microsoft.  “Intercalado” significa que en un fichero AVI los datos de audio y video son almacenados consecutivamente en capas (un segmento de datos de vídeo es seguido inmediatamente por otro de audio).  Es el formato más extendido para el manejo de datos de audio/video en un PC
Como ya hemos visto Video for Windows (VfW) versión 1.0 fue lanzada en noviembre de 1992 para el sistema operativo Windows 3.1 y fue optimizado para capturar imagen en movimiento a disco.  Desde entonces, las posibilidades de la captura han crecido espectacularmente debido al uso de nuevos buses PCI, nuevos controladores de bus, nuevos formatos Wide SCSI, y transferencia directa del vídeo capturado de la memoria del adaptador al disco y por supuesto las tarjetas firewire y la tecnología DV (video digital).
Por diversos motivos técnicos y algunas deficiencias de la arquitectura del sistema sacadas a la luz en especial con la aparición de la videoconferencia y la convergencia PC/TV, se hizo necesario el desarrollo de una nueva tecnología de captura de vídeo.
La arquitectura VfW fallaba en puntos importantes referidos a la videoconferencia, visionado de televisión, captura de campos de vídeo y otros referidos a los flujos de datos como el intervalo de refresco vertical.  Algunos fabricantes han añadido extensiones propietarias para evitar estas limitaciones pero, sin interfaces estandarizadas, los programas que usan estas posibilidades deben incluir códigos específicos para el hardware.  La estrecha relación entre los drivers de captura de VfW y los de visionado significa que un cambio realizado en el driver de captura implica un cambio en los de visionado también. 
Los drivers VfW continúan apareciendo en los sistemas operativos con dispositivos que son principalmente usados para capturar vídeo debido a la larga lista de aplicaciones que aún lo utilizan. Para apoyar a estos dispositivos, VfW sigue presente en Windows 98, ME, Windows 2000, y Windows NT. 

Este sistema AVI (Audio y Video Entrelazado) utiliza diversos formatos  dependiendo de los Codecs MCI (una especie de drivers) que se utilicen. 

Un CODEC es un CODificador-DECodificador, es decir, un programa que es capaz de comprimir y codificar video en su propio formato y también lo decodifica y descomprime permitiendo nos verlo.  Por tanto, el funcionamiento de Video para Windows  (VFW) es mas o menos el siguiente:  Al arrancar un AVI el reproductor multimedia o el reproductor ActiveMovie (el nuevo sistema de VFW) lee el principio del fichero donde esta almacenada la información sobre el CODEC necesario para reproducir este video.  Si el CODEC que se necesita esta instalado el sistema lo ejecuta y empezamos a ver y escuchar el video. 

4.1.2 ESTRUCTURA DE VFW

Avi y Windows Bitmaps

Windows Bitmaps: DDB y DIB

Microsoft Windows utiliza una representación interna como imágenes de tipo Bitmap, y en archivos como Bitmaps Dependientes de Dispositivo (Device Dependent Bitmaps, DDB), Bitmaps Independientes de Dispositivo (Device Independent Bitmaps, DIB), y secciones DIB. Los archivos AVI no comprimidos de tipo ‘DIB ’ representan los frames de vídeo como DIB’s. Varios API’s multimedia que trabajan con AVI, utilizan imágenes de mapa de bits.

Antes de Windows 3.0, Windows utilizaba Bitmaps Dependientes de Dispositivo (DDB) para imágenes de mapa de bits. Un DDB es almacenado en un formato conocido por el driver del dispositivo para una tarjeta específica de vídeo. Como el nombre sugiere, los DDB no son estructuras generalmente portables.

DDB

La estructura de un DDB es:

typedef struct tagBITMAP { // bm 

LONG bmType; /* siempre cero */

LONG bmWidth; /* ancho en pixels */

LONG bmHeight; /* altura en pixels */

LONG bmWidthBytes; /* bytes por línea de datos (por ancho) */

WORD bmPlanes; /* número de planos de color */

WORD bmBitsPixel; /* bits por pixel */

LPVOID bmBits; /* puntero a los datos (pixels) del bitmap */

} BITMAP; 
Normalmente, los datos (de pixel) siguen al encabezado de BITMAP:

(BITMAP header)(Pixel Data)
Los controladores HBITMAP usados por GDI son controladores de DDB. La función BitBit y StretchBit de GDI utilizan actualmente DDB’s.
DIB

Con Windows 3.0, Microsoft introduce el Bitmap Independiente de Dispositivo (DIB), que es el más utilizado bajo Windows.  EL DIB permite representar imágenes de mapa de bits de forma independiente al dispositivo, tanto en monocromo como en color.

Windows permite la conversión de DIB a DDB, mediante la siguiente orden:

hBitmap = CreateDIBitmap(…)

La función CreateDIBitmap crea un DDB de un DIB, retornando el controlador GDI HBITMAP del DDB para realizar llamadas de tipo GDI. A nivel bajo, tanto Windows como GDI utilizan DDB’s.

Los archivos DIB tienen un encabezado estándar que identifica el formato, tamaño, y paleta de colores utilizada para la imagen de mapa de bits. Este encabezado viene dado por la estructura BITMAPINFO.

 typedef struct tagBITMAPINFO {

BITMAPINFOHEADER bmiHeader;

RGBQUAD bmiColors[1];

} BITMAPINFO;

    BITMAPINFOHEADER es una estructura de la forma:

 typedef struct tagBITMAPINFOHEADER{ // bmih 

DWORD biSize; 

LONG biWidth; 

LONG biHeight; 

WORD biPlanes; 

WORD biBitCount 

DWORD biCompression; 

DWORD biSizeImage; 

LONG biXPelsPerMeter; 

LONG biYPelsPerMeter; 

DWORD biClrUsed; 

DWORD biClrImportant; 

} BITMAPINFOHEADER; 

 

bmiColors[1] es la primera entrada en una paleta de color opcional o tabla de colores de la estructura de datos RGBQUAD. Las imágenes de color verdadero (24 bit RGB), no necesitan una tabla de colores. Las imágenes de 4 y 8 bits sí utilizan una tabla de colores.

 typedef struct tagRGBQUAD { // rgbq 

BYTE rgbBlue; 

BYTE rgbGreen; 

BYTE rgbRed; 

BYTE rgbReserved; /* siempre cero */

} RGBQUAD; 

Un DIB está formato por: 

(BITMAPINFOHEADER)(tabla de color opcional RGBQUAD's)

(datos de la imagen)

Archivos .BMP

Un archivo de Windows  .BMP es un DIB almacenado en un fichero de disco. Los archivos .BMP anteponen un encabezado BITMAPFILEHEADER a la estructura de datos del DIB.
typedef struct tagBITMAPFILEHEADER { // bmfh 

WORD bfType; /* siempre 'BM' */

DWORD bfSize; /* tamaño del archivo bitmap en bytes */

WORD bfReserved1; /* siempre 0 */

WORD bfReserved2; /* siempre 0 */

DWORD bfOffBits; /* offset para datos del bitmap */

} BITMAPFILEHEADER; 

 

La estructura de los datos en un archivo .BMP es la siguiente:

(BITMAPFILEHEADER)(BITMAPINFOHEADER)(tabla color RGBQUAD)

(Pixels(datos))

4.2 EL API DE WINDOWS   DESDE VISUAL BASIC
¿Qué es el API Win32?
Win32 es un conjunto de funciones, tipos y mensajes pre-definidos para poder programar sobre los sistemas operativos de 32 bits de Microsoft. El API Win32, surge para cubrir la necesidad de crear un sistema operativo de 32 bits como es Windows 95, frente al API de 16 bits existente de Windows 3.1. Surge el problema de que Win32, no es compatible con el API de 16 bits, lo que implica que si queremos portar un código de Windows 3.1 a Windows 95, deberemos rescribir el código.  Aunque hemos dicho que el API Win32  no  es compatible con el API de 16 bits, hay una versión que es Win32s que sirve para la versión 3.1 de Windows.   

Algunas de las limitaciones entre ambos API son: 
· No soportan nombres de ficheros largos, sólo el formato 8.3 de DOS. 

· No tiene API de comunicaciones. 

· No soportan las capacidades Plug & Play. 
Llamadas a las Funciones del API de Windows 

Un programador de aplicaciones Windows además de conocer el entorno de trabajo de Windows debe conocer también su entorno de programación, conocido generalmente como interfaz de programación de aplicaciones de Windows ( Windows Application Programming Interface, abreviadamente Windows API). 
La característica primaria de la API de Windows son las funciones y los mensajes internos/externos de Windows. 
Las funciones Windows son el corazón de las aplicaciones Windows. Hay más de 600 funciones de Windows dispuestas para ser llamadas por cualquier lenguaje, como C o Visual Basic. 
A través de estos mecanismos, podemos realizar gran cantidad de funciones que hasta el momento no teníamos ni idea que se podían realizar. La utilización de ésta serie de librerías que contienen las funciones de la API pueden solucionar gran cantidad de problemas en la programación, aunque también no debemos desestimar el gran poder destructivo de las mismas. La depuración de un programa es muy diferente si éste tiene incorporadas llamadas a APIs, ya que el resultado de las mismas en algunos casos puede llegar a ser incomprensible. Cuando se trabaja con éstas funciones siempre es recomendable tener a mano una buena   guía o bien tener a mano alguien que sepa, para no encontrarnos con posibles problemas. 
Las dos principales ventajas que obtenemos con la utilización de APIs es la gran funcionalidad que podemos darle a nuestra aplicación, y en segundo lugar la gran velocidad de proceso, ya que a menudo es mucho más rápido realizar una función a través de la API adecuada que por medio del lenguaje en sí mismo. 
Los mensajes son utilizados por Windows para permitir que dos o más aplicaciones se comuniquen entre sí y con el propio sistema Windows.  Se dice que las aplicaciones Windows son conducidas por mensajes o sucesos. 
Conocer todas las APIs de Windows es imposible, ya que tiene gran similitud con aprenderse la guía de teléfonos. 
Lo que debemos hacer es realizar un razonamiento contrario, nosotros tenemos una necesidad a la hora de programar, y debemos pensar que eso tiene una solución con una API.. En la mayoría de los casos es así. 
Librerías Dinámicas.
Casi todas las APIs de Windows se unen formando librerías de enlace dinámico. 
Una librería dinámica ( Dynamic Link Libraries, abreviadamente DLLs ) permite que las aplicaciones Windows compartan código y recursos.  Una DLL es actualmente un fichero ejecutable que contiene funciones de Windows que pueden ser utilizadas por todas las aplicaciones. 
Si bien en DOS estamos acostumbrados a utilizar librerías de enlace estático, es decir, a la hora de compilar incluyen junto con nuestro código, y de esta manera cuando se ejecuta nuestra aplicación, todas las librerías se cargan en memoria esperando a ser invocadas.  Sin embargo, cuando trabajamos con DDLs, el enlace con la aplicación es dinámico en tiempo de ejecución. 
Una DDL no se incluye dentro de nuestro código, sino que en el momento que realizamos la llamada a la función, la DLL se carga en memoria, se utiliza la API, y a continuación se descarga. 
        La gran ventaja que posee este método es que no es necesario tener gran cantidad de código cargado en memoria a la hora de ejecutar nuestra aplicación.  En contra, es necesario que cuando llevemos nuestro ejecutable a otra instalación, tengamos que llevar las DLLs necesarias. 
        También tenemos que pensar que si utilizamos las DLLS que nos proporciona Windows, en cualquier máquina con este sistema operativo vamos a encontrar esas mismas DLLs, con lo cual no es necesario que nos las llevemos. 
        La utilización de librerías dinámicas tiene ventajas. Una ventaja es que como están separadas del programa se pueden actualizar sin tener que modificar los programas que las utilizan. Otra ventaja es el ahorro de memoria principal y de disco ya que como es Windows quien administra la utilización de las DLLs, no existe duplicidad de código cuando varias aplicaciones las utilizan. 
        También, tiene inconvenientes. Uno de ellos es el tiempo que Windows tiene que emplear en leer las funciones que el programa necesita utilizar de una DLL. 
        Otra desventaja es que cada programa ejecutable necesita que estén presentes las DLLs que utiliza. 
        Cuando se utilizan librerías estáticas, las funciones que el programa necesita se incluyen en el mismo, por lo que ni se pierde tiempo en leerlas ni la librería tiene que estar presente. 
        La mayoría de éstas librerías suelen estar localizadas en el directorio SYSTEM de Windows. 
        Dentro de Windows tenemos gran cantidad de DLLs, agrupando las APIs en funciones respecto a un mismo tema.  Además en cada nueva versión de Windows, posiblemente tengamos más DLLs para utilizar. 
        Para acceder a las funciones de las librerías dinámicas, lo primero que debemos hacer es declararlas. 
Declaración de una Función DLL. 

        Para declarar una función de una librería dinámica, tiene que escribir una sentencia declare en el módulo global de la aplicación, o en la sección de declaraciones de la forma o del módulo correspondiente.  Por ejemplo: 
Declare Function lopen Lib "kernel" Alias "_lopen" (Byval lpPathname as string, Byval iReadWrite As Integer) as Integer 
        La cláusula Lib indica al lenguaje de programación la librería donde puede encontrar la función de la API de Windows declarada. Las DLLs del entorno operativo están en "Kernel", "GDI", "User", o en una de las DLLs correspondientes a un driver de dispositivo tal como "Sound".  Para otras DLLs, el nombre incluye el camino completo.  Por ejemplo: "c:\windows\system\lzexpand.dll" 
La cláusula alias indica que la función tiene otro nombre en la librería dinámica ( DLL).  Esto es útil cuando el nombre de la función coincide con alguna palabra clave, con alguna variable o constante global, o el nombre de la función DLL, tiene caracteres no reconocidos por el lenguaje de programación. 
La sentencia declare debe contener asimismo una lista de los parámetros que se pasarán a la función. 
         La mayor parte del trabajo consiste en determinar cuáles serán esos parámetros. Algo muy utilizado dentro de los parámetros son lo que podemos traducir como manejadores ( handles).  Esto es un valor entero único definido por el entorno operativo y utilizado para referirse a objetos tales como formularios, controles, etc. Un handle es un número de identificación. HWnd es un handle para referirse a una ventana, hDC es un handle para referirse al contexto de dispositivo de un objeto ( Device Context).  Cuando una función de una DLL espera recibir como argumento un handle, se debe declarar como ByVal Integer. 
        Declare Function IsIconic Lib "User" (ByVal hWnd As Integer) As Integer 
        If IsIconic (Form1.hWnd) Then .... 
        El entorno operativo asigna un handle a cada formulario de una aplicación para posteriormente identificarles. 
        La propiedad hWnd de un formulario o de un control no gráfico permite acceder a este handle. 
        Por contexto de dispositivo se entiende un conjunto de atributos (color de fondo, tipo de letra, espaciado entre caracteres, posición actual de la pluma, paleta de colores, etc.) que determinan la localización y la apariencia de un objeto.  Una aplicación puede modificar estas propiedades a través del hDC del objeto. 
        Afortunadamente, Microsoft ha pensado en el programador y proporciona una herramienta dentro de algunos lenguajes de programación de entorno visual como es el API viewer, en Visual Basic versión 4.0. 
        Con ésta herramienta podemos cargar unos archivos TXT que nos proporcionan las sentencias declare de gran cantidad de funciones API.  Si no poseemos ningún tipo de ayuda respecto a una API específica, es muy posible que todos nuestros intentos en utilizarla sean inútiles. 
        Para declarar una función de una librería dinámica, se tiene que escribir en la sección de declaraciones de un formulario o de un módulo de la aplicación en construcción. 
        Una función declarada en un formulario es privada para este formulario, y declarada en un módulo es pública, y por lo tanto puede ser llamada desde cualquier parte de la aplicación. 
        Si la función no retorna un valor, se declarará como un procedimiento o sub, aunque esta opción no se utiliza casi nunca, pues la mayoría de las APIs retornan un valor, aunque sea una verificación de su realización. 
        Los argumentos que se pasan a una función pueden ser pasados por valor o por referencia. Un parámetro por valor quiere decir que lo que estamos metiendo dentro de la función es el contenido de la variable, mientras que por referencia se introduce la dirección de memoria donde reside la variable que contiene el valor que queremos 
pasar. 
        Habitualmente, dentro de nuestro programa trabajamos con variables que se pasan por valor, es decir, no nos interesa la posición de memoria de la variable, sino su contenido. Al trabajar con APIs la cosa cambia. La mayoría de estas funciones están desarrolladas en C, y en este lenguaje se utiliza asiduamente los punteros (direcciones de memoria) 
        Por defecto, los lenguajes actuales de entorno visual pasa los argumentos por referencia ( utilizando direcciones de 32 bits). 
        Para pasar un argumento por valor, se debe de escribir la palabra clave ByVal delante de la declaración del argumento. 
Algunas funciones aceptan más de un tipo de datos para un mismo argumento, y esto se indica declarando el argumento como Any. 
  

Declare Function Catch Lib "Kernel" (lpCatchBuf As Any) As Integer 
Esta función puede ser llamada con un argumento tipo cadena, de tipo largo, etc. 
Llamar a una Función de una DLL

Una vez que se ha declarado una función, puede ser invocada exactamente igual que otras funciones intrínsecas de Visual Basic.  Por ejemplo,

  Declare Function IsIconic Lib "User" (ByVal hWnd As Integer) As Integer 
        If IsIconic (Form1.hWnd) Then .... 

Este ejemplo llama a la función IsIconic para verificar si el formato Form2 está minimizado.


Cuando busquemos información referente a una función de una DLL, si empleamos documentación que utiliza el lenguaje C, tenemos que recordar que C pasa todos los argumentos por valor, excepto las matrices que las pasa por referencia de forma predeterminada.

Tipos de datos en las llamadas

Visual Basic incorpora muchos tipos de datos, de los cuales algunos no son soportados por las funciones de las bibliotecas dinámicas.  Por tanto, hay que poner una especial atención cuando llamemos  a estas funciones.
Cadenas de caracteres

Las funciones de la mayoría de las DLL esperan cadenas referenciadas por variables de tipo LPSTR; esto es, cadenas de caracteres estándar C, las cuales finalizan con un carácter nulo.  En cambio, Visual Basic emplea el tipo de datos BSTR (binary string), que está formado por un encabezado, y contiene información acerca de la longitud de la cadena y por la cadena propiamente dicha.  Cada carácter ocupa dos bytes y termina con un carácter nulo de dos bytes.

Una variable de tipo BSTR es un puntero (dirección de memoria) al primer byte de datos de la cadena  (no al encabezado).  Por tanto, si pasamos sin más un argumento que sea un dato de tipo BSTR (paso por referencia) significa que se pasa un puntero a un dato; como este a su vez es un puntero, lo que estamos pasando es un puntero a un puntero, lo cual no es correcto.  En definitiva, si una función espera como argumento una cadena (tipo LPSTR), lo que hay que hacer es anteponer la palabra ByVal a la declaración del parámetro dentro de la declaración de la función.  De esta forma, la función de la DLL verá el argumento pasado como puntero a una cadena.  

Por ejemplo:

Public Declare Function sndPlaySound Lib “winmm.dll” Alias _

  “sndPlaySoundA” (ByVal lpszSoundName As String, _

 ByVal uFlags As Long) as Long
Como el argumento lpszSoundName está precedido por la cláusula ByVal, Visual Basic pasa la dirección que apunta al primer byte de la cadena:

Dim FichWav As String, vr As Long

FichWav = Dir (GetWindowsDirectory ( ) & “\”  & “*.wav”)

Vr = sndPlaySound (FichWav, 1)

Según lo expuesto, si se declara una cadena y no le  signa un dato y luego la pasa por valor a una función de una DLL, el argumento pasado será NULL  (dirección nula) no una cadena vacía (“”).  Para evitar confusiones en el código, utilizamos  la constante vbNullString para pasar un valor NULL a un argumento LPSTR.

Ya que las cadenas son pasadas por referencia a una función de una DLL, puede suceder que la función modifique la cadena Visual Basic.  En este caso hay que tener cuidado, ya que si la longitud de la variable de caracteres no es suficiente, como la función no puede incrementar dicha longitud, simplemente escribe a continuación del final, destruyendo así áreas de memoria.  Para evitar este problema, declararemos la cadena de caracteres lo suficientemente grande.

Por ejemplo, la función GetWindowsDirectory, cuya declaración es 

      Public Declare Function GetWindowsDirectory Lib “Kernel 32” Alias –

  “GetWindowsDirectoryA”  (ByVal lpBuffer As String, _

    ByVal nSize As Long) as Long
Devuelve en su primer argumento el camino del directorio Windows.  Como medida de seguridad, para llamar a la función declare el primer argumento como una cadena de longitud 255.  Esto es,

Dim DirWin As Long, Camino As String

Camino = String (255, 0)

Dirwin =GetWindowsDirectory (Camino, Len(Camino))

Bytes

El tipo Byte de datos ocupa 1 byte.  Por ejemplo, si necesitamos definir un tipo de datos de Visual Basic que sea igual que el siguiente tipo escrito en C,

Typeset struct

{

   char a ;

   short b;

   long c;

} MiTipo;

debemos declararlo así;

Type MiTipo

   a as Byte

   b as Integer

   c as Long

End Type
Cuando pasemos datos binarios a un procedimiento de una DLL, tenemos que hacerlo mediante una matriz del tipo Byte en lugar de utilizar una variable del tipo String.  Se supone que las variables string contienen caracteres, por lo que los datos binarios pueden no leerse correctamente en procedimientos externos si se han pasado como una variable String.  También en Visual Basic se le puede pasar a una función como argumento una matriz íntegra.  

Por ejemplo:

Public Declare Sub Fx(  a ( ) As integer,  f As Integer,  c As Integer  )

‘ …

dim MiMatriz (1 To Filas, 1 To Cols) As Integer

Call Fx (MiMatriz ( ), Filas, Cols)

Por el contrario, a una función de una DLL no se le puede pasar una matriz íntegra de la misma forma que a una función Visual Basic, a no ser que dicha función haya sido escrita específicamente para Visual Basic.  Para pasar una matriz íntegra a una función de un DLL, se pasa el primer elemento de la matriz por referencia.  Esto funciona porque los elementos de la matriz están colocados en posiciones sucesivas de memoria.  Una función de una DLL a la que se le pasa el primer elemento de una matriz tiene acceso a todos los elementos de la matriz.

Tipos definidos por el usuario


Algunas funciones de las DLL aceptan un tipo definido por el usuario como argumento.  Puede pasar elementos individuales de un tipo definido por el usuario de la misma forma que pasaría variables ordinarias numéricas o de cadena.  En cambio, una estructura como tal hay que pasarla por referencia.  Esto funciona porque Visual Basic pasa la dirección del primer elemento; el resto de los elementos están almacenados a continuación de primero.

Type RECT

   Left As Long

   Top As Long

   Right As Long

   Borrom As Long

End Type

Public Declare Function InverRect  Lib “ user32” Alias _


“InvertRect” (ByVal hdc As Long, lpRect As RECT) As Long

Dim rectangulo As RECT

La llamada siguiente pasa la estructura rectángulo a la función InvertRect:

InvertRect hDC, rectángulo


También es posible pasar estructuras que incluyan miembros que sean objetos, matrices o cadenas de caracteres de longitud fija o variable.

Punteros nulos

Algunas funciones de las DLL esperan recibir como argumento un puntero nulo.  Para pasar un puntero nulo a una función, declaramos  el argumento de tipo String y pasamos la constante vbNullString.  

Por ejemplo:

Public Declare Function FindWindow  Lib  “user32” Alias _

   “FindWindowA” (ByVal lpClassName As String, _

  ByVal lpWindowName As String ) As Long

La llamada a esta función será de la forma:

HWndExcel  =  FindWindow (vbNullString,  “Microsoft Excel”)


También, podemos pasar un puntero nulo a una función, declarando el argumento de tipo Any o Long y pasamos la constante 0 de tipo Long por valor (ByVal).

 Por ejemplo,

Public Declare Function FindWindow  Lib  “user32” Alias _

   “FindWindowA” (ByVal lpClassName As String, _

  ByVal lpWindowName As String ) As Long

La llamada a esta función será de la forma:

HWndExcel  =  FindWindow (0&,  “Microsoft Excel “ )

Punteros a funciones


Un puntero a una función es una convención que permite pasar la dirección de una función definida por el usuario como argumento a otra función declarada en la aplicación.  Veamos un ejemplo; observemos la función EnumWindows de la API:

Private Declare Function EnumWindows Lib “user32” ( _

   ByVal lpEnumFunc As Long,  ByVal lParam As Long) As Long


EnumWindows es una función de enumeración que permite acceder secuencialmente a los controladores (handles) de cada una de las ventanas abiertas en el sistema que no sean ventanas hija.  EnumWindows funciona llamando repetidamente a una función definida por el usuario que se pasa en el primer argumento lpEnumFunc, hasta finalizar la lista de ventanas o bien hasta que la función referenciada por lpEnumFunc, le pasa el controlador de la siguiente ventana abierta para realizar las operaciones indicadas en la misma.  Esta función definida por el usuario recibe el nombre de función de devolución de llamada (función callback):  El segundo parámetro permite pasar a la función referenciada por lpenumFunc un valor definido en la aplicación.

Para especificar que estamos pasando una función definida por el usuario como argumento, debemos preceder el nombre de la función con la palabra clave AddressOf.  Por ejemplo, para pasar la función MiFunc como argumento, podemos llamar a la función EnumWindow de la forma siguiente:

w =  EnumWindows (AddressOf  MiFunc, x )


Este código tiene que escribirlo en un modulo estándar. 

Una función de devolución de llamada debe tener un conjunto de argumentos específicos, determinado por la API.  Por ejemplo, EnumWindowsProc es una función de devolución de llamada utilizada con EnumEindows.  Su sintaxis es

Public Function EnumWindowProc  (ByVal hWnd As Long, _






    ByVal lParam As Long) As Long

Donde hWnd es el controlador de la ventana pasado por EnumWindows y lParam es un valor pasado desde la aplicación, el que nos interese en cada caso.


AddressOf


Si llamamos a una función declarada mediante el operador AddressOf, deberemos tener en cuenta las condiciones siguientes:

· AddressOf sólo se puede utilizar inmediatamente antes de un argumento en una lista de argumentos; ese argumento puede ser el nombre de una función, una propiedad o un procedimiento definido por el usuario.

· La propiedad, función o procedimiento al que llame con AddressOf debe encontrarse en el mismo proyecto que los procedimientos y declaraciones relacionadas.

· Sólo puede usar el operador AddressOf con funciones, propiedades o procedimientos definidos por el usuario que residan en un módulo estándar.  No puede usarlo con funciones externas declaradas con la instrucción Declare ni con funciones a las que se hace referencia desde las bibliotecas de tipos.

· Puede pasar un puntero de función a un parámetro de tipo As Any o As Long en una declaración realizada en un tipo definido por el usuario, una función o un procedimiento.

Puede que en algunas ocasiones necesitemos almacenar un puntero de función en una variable intermedia antes de pasarlo a una función de una DLL.  Esto resulta útil si deseamos pasar punteros de función desde una función de Visual Basic a otra.  Pero es necesario si llamamos a una función en la que necesitamos pasar el puntero mediante una estructura que contiene un miembro que es un puntero de función.

Para asignar un puntero de función a un miembro de una estructura, debemos crear una función empaquetadora.  Por ejemplo, en el código siguiente se crea la función de empaquetador FnPtrToLong, que permite colocar un puntero de función en cualquier estructura:

Function  FnPtrToLong (ByVal Direccion As Long ) As Long

   FnPtrToLong =  Direccion

End Function


A continuación, para almacenar la dirección en un miembro Ptr de tipo Long de una estructura s ( o en un variable de tipo Long) escribimos:

s.Ptr  =  FnPtrToLong (AddressOf   MiFnCallBack)

La función MiFnCallBack se denomina  “función de devolución de llamada”.

No se puede escribir:

s.Ptr=AddressOf  MiFnCallBack

Mensajes


La característica primaria de la API de Windows la constituyen las funciones y los mensajes Windows.  Haciendo uso de los mensajes de Windows, se puede obtener información de un control, que no se puede obtener utilizando sólo las características propias de Visual Basic.  Para utilizar las funciones y los mensajes Windows, es necesario conocer de cada una /o de ellas/os su finalidad, sintaxis, valor que devuelve y parámetros que utiliza.  

Un mensaje consta de tres partes:

· Número de mensaje, identificado por el nombre de mensaje.

· Un parámetro 
WPARAM.

· Un parámetro LPARAM.

Por ejemplo, EM_GETLINE copia una línea de un objeto multilínea a un área de memoria (buffer).  El parámetro WPARAM define el número de línea; la primera línea es la 0.  El parámetro LPARAM apunta al área de memoria donde se almacena la línea.  El número máximo de caracteres que se pueden copiar se pone en la primera palabra del buffer.

La sintaxis para enviar un mensaje es la siguiente:

Public/Private Declare Function SendMessage  Lib “User32” _






Alias   “SendMessageA” ( _






    ByVal hwnd As Long, _






    ByVal wMsg As Long, _






    ByVal wParam As Long, _






    lParam As Any ) As Long
El parámetro hwnd es el handle de la ventana que recibe el mensaje, y el parámetro wMsg es el mensaje que se envía.  Los parámetros wParam y lParam contienen información adicional al mensaje que encontrará en la descripción de propio mensaje.

  Por ejemplo:

Pos&  =  SendMessage(hWnd,  EM_GETLINE, Clng (NumLinea),  Buffer$)


Cada uno de estos mensajes se encuentra definido en un fichero escrito en lenguaje C del SDK de Windows (Sofware Development Kit), y las definiciones equivalentes en Visual Basic se encuentran en el fichero win32api.txt.  Por ejemplo:

Public Const EM_GETLINE  =&HC4

Punteros en Visual Basic
Visual Basic a partir de su versión 5, permite trabajar con punteros o direcciones por medio de las funciones VarPtr, StrPtr, y ObjPtr.  Estas funciones no están documentadas; no obtente, si las utilizamos observaremos que el generador automático de instrucciones del editor de Visual Basic nos muestra la sintaxis de las mismas cuando intentamos escribir sus parámetros.

Dichas funciones pertenecen a la clase _HiddenModule de la biblioteca VBA.

La función VarPtr devuelve un puntero (la dirección) a la variable pasada como argumento.  Esto es, el puntero es a la variable y no a su contenido.  Su sintaxis es:

Function VarPtr (Ptr As Any) As Long

La función StrPtr devuelve un puntero (la dirección) a la cadena de texto referenciada por la variable pasada como argumento.  Esto es, el puntero es al contenido de la variable de cadena.  Su sintaxis es:

Function StrPtr (Ptr As String) As Long


La función ObjPtr devuelve un puntero (la dirección) a la interfaz predeterminada del objeto pasado como argumento.  Lógicamente el argumento es una variable que referencia un objeto.  Su sintaxis es:

Function ObjPtr (Ptr As Unknown)  As Long

Una función de la API que justifica la utilidad de estas funciones es CopyMemory:

Declare sub CopyMemory Lib  “Kernel32”  Alias  “RtlMoveMemory”  ( _

       Destination As Any, Source As  Any, ByVal Length As Long)

Esta función copia el contenido de un bloque de memoria en otro bloque de memoria.  El parámetro Destination hace referencia a la dirección de comienzo de bloque destino de los datos, Source a la dirección de comienzo del bloque de memoria origen de los datos, y Length es la longitud en bytes del bloque que se desea copiar.

Veamos un ejemplo.  Muchos de los mensajes que envía Windows consisten en una información empaquetada en un dato de tipo Long (32 bits) en el que los 16 bits de menos orden (low word –palabra de menor peso) representan una información y los 16 bits de mayor orden (high word –palabra de mayor peso) representan ora información.  Un ejemplo es el mensaje WM_COMMAND que se envía cuando el usuario selecciona una orden de un menú, cuando un control envía un mensaje de notificación a su ventana padre, o bien cuando un acelerador (teclas de método abreviado) se traduce.  Este mensaje proporciona en la palabra de mayor peso de su parámetro wParam el código de notificación y en la de menor peso el identificador del elemento del menú que generó ese mensaje.  Para obtener la información empaquetada en wParam los programadores de C/C++ disponen dos macros: HIWORD y LOWORD.  En cambio, en Visual Basic no disponemos de una funcionalidad análoga, pero podríamos escribirlas.

Por ejemplo, la siguiente función obtiene la palabra (WORD) de menor peso de un dato de tipo Long:

Public Function LoWord(ByVal dw as Long) As Integer

   If dw And &H8000& then

      LoWord  =  dw Or &HFFFF&

   Else

      LoWord  =  dw And &HFFFF&

   End If

End Function

El código de la función anterior podemos hacerlo más simple utilizando la función CopyMemory.  La función LoWord deberá extraer la palabra de menor peso del parámetro dw de tipo Long.  Esto es, deberá leer los dos primeros bytes y devolverlos como resultado:

Public Function LoWord (ByVal dw As Long) As Integer

   CopyMemory   LoWord, dw, 2

End Function

Este procedimiento indica que hay que copiar dos bytes de la memoria a partir de la dirección de dw en la posición de memoria LoWord correspondiente al resultado de la función.  En este caso no ha sido necesario utilizar la función VarPtr para obtener la dirección del origen de los datos dw porque Visual Basic, en una llamada a una función, de forma predeterminada pasa los argumentos por referencia, es decir, en el ejemplo que nos ocupa VB ha pasado la dirección de dw, no su contenido.

Algunas de las funciones del API, se pueden agrupar en: 
        - Funciones de direccionamiento de memoria a 32 bits. 
                        Recupera el API para aplicaciones que utilizan 32 bits.
        - Funciones de ejecución de aplicaciones. 
                        Tiene la función de cargar y ejecutar aplicaciones. 
                         ej:   Winhelp 
                                Loadmodule
        - Funciones bitmap. 
                        Crea y maneja los bitmaps. 
                        Createbitmap, crea un bitmap. 
                        Getpixel, recupera el color RGB del píxel especificado.
        - Funciones callback o rellamada.                                                                     Recupera información sobre algo que se está ejecutando, con la              posibilidad de hacer algún cambio. 
Abortproc, procesa los trabajos de impresora cancelados. 
 EnumFontFamProc, recupera información sobre las fuentes (tipo de      letra) disponibles.        
- Funciones de cuadro de diálogo común. 
 Funciones que actúan sobre una caja de diálogo común, cambiando su 
color, texto, etc.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    
Choosecolor, crea una caja de diálogo seleccionando el color. 
        - Funciones de comunicación. 
                        Funciones que gestionan los dispositivos de comunicaciones. 
                        Opencomm, abre un dispositivo de comunicaciones. 
        - Funciones de cursor. 
                        Gestionan todo lo relacionado con el cursor. 
                        Createcursor, crea un cursor con dimensiones especificadas. 
        - Funciones DDE (Data Dinamic Exchange). 
Gestiona el intercambio de datos dinámico.                            DdeAccessData, proporciona un acceso a un objeto con memoria global.       
DdeGetdata, copia los datos de un objeto de memoria global a un buffer. 
        - Funciones de error. 
                         Funciones que gestionan los errores de los dispositivos. 
                         Debugoutput, envía mensajes al terminal erróneo. 
        - Funciones de movimiento y visualización. 
                        Isiconic, determina si una ventana está minimizada. 
        - Funciones para las propiedades. 
                        Informa y modifica el estado de las propiedades. 
                        Getprop, devuelve una lista de propiedades de una ventana. 
         - Funciones pen. 
                        Son las funciones correspondientes al lápiz. 
         - Funciones de paleta de colores. 
        - Funciones de dibujo y pintura. 
         - Grupo de funciones OLE. 
                       Funciones que se basan en el manejo de objetos. 
                       Olenumobjects, enumera los objetos en un documento. 
          - Funciones Toolhelp. 
Normalmente devuelven información sobre los objetos que hay en memoria.
          - Funciones Drag & Drop                                                                          Funciones de arrastrar y soltar. 
Tiene información sobre la posición de arrastre de algún elemento,  si se   puede arrastrar, etc.
     - Funciones de controladores instalables. 
                        Hacen una gestión de los controladores instalables. 
       - Funciones de decodificación LEMPEL-ZIV. 
                        Hacen una gestión de los ficheros comprimidos.
       - Funciones para la impresión. 
Devuelve tamaños de letra, página, etc. y activa o desactiva       algunas funciones, configura colores, etc. a la hora de imprimir.
        - Funciones SHELL (entorno).                                                                                Son las funciones que controlan el entorno. 
FindExecutable: recupera el nombre del ejecutable asociado a un fichero especificado. 
        - Funciones "Stress"                                                                                    Controla espacio libre y manejadores de ficheros (handles).  AllocDiskSpace: crea un fichero del espacio consumido en una partición del disco (instalar software). 
        - Funciones TrueType                                                                                Funciones que controlan las fuentes o tipos de letra a utilizar. 
GetRasterizarCaps: recupera el estado del tipo de letra en un sistema. Cuando se hace un cambio de tipo de letra, reestablece el que hay por defecto. 
        - Funciones de versión. 
Función que controla la versión de los ficheros. 
GetfileVersionInfo: devuelve información sobre un fichero especificado. 
        - Funciones GDI. 
Controla todo lo que se refiere a los gráficos, ya sea tipos de letra,    manejo de trabajo a la hora de una 
impresión, prepara la impresora para aceptar datos, etc. 
StartPage: Prepara un controlador de impresora para aceptar datos. 
StarDoc: Inicializará un trabajo de impresión. 
GetRasterizerCaps: recupera el estado del tipo de letra de un sistema. 
        - Funciones KERNEL. 
                       Lleva a cabo una E/S a ficheros, control de errores, etc. 
                       hread: Lee datos de un fichero. 
                       hwrite: escribe datos en un fichero. 
                       Debugoutput: envía mensajes a un terminal erróneo.
        - Funciones de usuario. 
Son funciones en las que el usuario realiza alguna acción, como activar o desactivar flechas de scroll-bar (texto horizontal-vetical), recupera información de mensajes de hardware, etc. 
GetDriverInfo: recupera datos de un dispositivo instalable. 
CopyIcon: copia un icono. 
OpenDriver: abre un dispositivo instalable. 

4.3 TRADUCCIÓN DE LAS MSD NECESARIAS PARA LA  APLICACIÓN

4.3.1  FUNCIONES

RtlMoveMemory

La rutina RtlMoveMemory copia el contenido de un bloque de memoria en otro bloque de memoria.  

VOID 

  RtlMoveMemory(
    IN VOID UNALIGNED  *Destination,
    IN CONST VOID UNALIGNED  *Source,
    IN SIZE_T  Length
    );

Parámetros

Destination 

Puntero a la dirección destino de los datos. 

Source 

Puntero a la dirección de comienzo del bloque de memoria origen de los datos.  

Length 

Especifica el número de bytes que son copiados.   

Valor de retorno

Ninguno

Observaciones

 (Source + Length) pueden solapar el rango de Destination en RtlMoveMemory.

Headers

Declarada en wdm.h y  ntddk.h.

Incluida wdm.h o ntddk.h. 

SendInput
La función SendInput sintetiza  cuando una tecla del teclado es pulsada, los movimientos del ratón, y cuando son pulsados los botones del ratón.

UINT SendInput(      
    UINT nInputs,

    LPINPUT pInputs,

    int cbSize
);

Parámetros

nInputs 

[in] Especifica el número de estructuras en el array  pInputs. 

pInputs 

[in] Puntero a un array de estructuras INPUT . Cada estructura representa un evento para ser insertado en el teclado o en la secuencia de entradas del ratón.  

cbSize 

[in] Especifica el tamaño, en bytes, de una estructura  INPUT.   Si cbSize no tiene el tamaño de la estructura INPUT, la función fallará.  

Valor de retorno

La función devuelve el número de eventos que se han insertado con éxito  en el teclado o en la secuencia de entradas del ratón.  Si la función devuelve cero, las entradas estaban ocupadas por otra tarea.   

La función  SendInput inserta los eventos en la estructura INPUT en serie en el teclado y en la secuencia de entradas del ratón.  Estos eventos no son esparcidos con otro teclado u otros eventos de entrada del ratón u otros insertados por el usuario  (con el teclado o el ratón)  o por llamadas a  keybd_event, mouse_event, u otras llamadas a SendInput.

Esta función no resetea el estado actual del teclado.  Algunas llaves que están ya pulsadas cuando la función es llamada puedan interferir con el evento que genera esta  función.  Para evitar este problema, comprueba el estado del teclado con la función GetAsyncKeyState .

Requerimientos

Librería  User32.lib

Mínimo sitema operativo  Windows 98, Windows Nt 4.0 Service Pack 3

Header  Declarado en Winuser.h, incluida Windows.h

CapCreateCaptureWindow

La función  capCreateCaptureWindow crea la ventana de captura.

HWND VFWAPI capCreateCaptureWindow(

  LPCSTR lpszWindowName,  

  DWORD dwStyle,          
  int x,                  
  int y,                  
  int nWidth,             
  int nHeight,            
  HWND hWnd,              
  int nID                 
);

Parámetros

lpszWindowName 

Contiene la terminación nula de la cadena del nombre usado por la ventana de captura. 

dwStyle 

Estilo usado para la ventana de captura. Los estilos de ventana son descritos con la función  CreateWindowEx .

x 

La coordenada x de la esquina superior izquierda de la ventana de captura.   

y 

La coordenada y de la esquina superior izquierda de la ventana de captura.

nWidth 

Ancho de la ventana de captura.

nHeight 

Alto de la ventana de captura.

hWnd 

Handle a la ventana padre. 

nID 

Identificador de la ventana. 

Valores de retorno

Devuelve un handle a la ventana de captura si  se crea la ventana o de lo contrario devuelve un valor nulo.

Requerimientos

Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.                     Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
Encabezamiento: Declarada en Vfw.h.
Librería: Utiliza Vfw32.lib.
Unicode: Implementada como Unicode y versión ANSI sobre NT/2000/XP.

CapGetDriverDescription

La función capGetDriverDescription  devuelve la descripción del driver de captura.    

BOOL VFWAPI capGetDriverDescription(

  WORD wDriverIndex,  
  LPSTR lpszName,     
  INT cbName,         
  LPSTR lpszVer,      
  INT cbVer           
);
Parámetros

wDriverIndex 

Índice del driver de captura.  El índice puede ir de 0 hasta 9. 

Primero los drivers de captura son enumerados, seguido por una lista de los drivers de captura en un registro , los cuales son enumerados en SYSTEM.INI. 

lpszName 

Puntero a un buffer que contiene una terminación nula de la cadena del nombre del driver de captura 

cbName 

longitud en bytes, del puntero de lpszName  al buffer.   

lpszVer 

Puntero al  buffer que contiene una terminación nula de la cadena que corresponde a la descripción del driver de captura.   

cbVer 

Longitud, en bytes, del buffer apuntado por lpszVer. 

Valores de Retorno

Devuelve TRUE si se verifica su realización, de lo contrario devuelve FALSE.

Observaciones 

Si la descripción de la información es más grande que el buffer, la descripción es truncada. La cadena de retorno es siempre una terminación nula.  Si el tamaño del buffer es cero la descripción no es copiada.   

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriors.
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Library: Utiliza Vfw32.lib.
  Unicode: Implementada como Unicode y versión ANSI en Windows NT/2000/XP.

DrawDibOpen

La función  DrawDibOpen  abre la librería  DrawDib  para usar y crear un  DrawDib DC para dibujar. 

HDRAWDIB DrawDibOpen(VOID); 
Parámetros

Esta función no toma parámetros.  

Valores de retorno

Devuelve un handle a un DrawDib DC, si no devuelve el handle devuelve  null.

Observaciones

Cuando se dibujan varios  DIBs simultáneamente,   crea un DrawDib DC para cada una de las imágenes.

Requerimientos 

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1  y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriors. 
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Librería: Utiliza Vfw32.lib.

DrawDibBegin

La función DrawDib cambia los parámetros de un DrawDib DC  o inicializa un nuevo  DrawDib DC.

BOOL DrawDibBegin(

  HDRAWDIB hdd,             

  HDC hdc,                  

  int dxDest,               

  int dyDest,               

  LPBITMAPINFOHEADER lpbi,  

  int dxSrc,                

  int dySrc,                

  UINT wFlags               
);

Parámetros

hdd 

Handle a un DrawDib DC. 

hdc 

Handle a un DC para dibujar. Este parámetro es opcional.  

dxDest 

Ancho, en las unidades cliente MM_TEXT, de el rectángulo destino.  

dyDest 

Alto, en las unidades cliente MM_TEXT, de el rectángulo destino.  

lpbi 

Puntero a la estructura  BITMAPINFOHEADER que contiene el formato de la imagen.  El vector de color del DIB que sigue al formato de la imagen y el miembro biHeight deben ser un valor positivo.   

dxSrc 

Ancho, en píxeles, del rectángulo fuente.   

dySrc 

Alto, en píxeles, del rectángulo  fuente.. 

WFlags
Banderas aplicables a la función.  Los siguientes  valores son definidos.

	Valor
	Significado

	DDF_ANIMATE
	Permite la paletada de animación.  Si este valor está presente, DrawDib  reserva algunas entradas para el conjunto PC_RESERVED en los miembros palPalEntry de la estructura  LOGPALETTE, y la paleta puede ser animada usando la función DrawDibChangePalette.   Si tu aplicación usa la función DrawDibBegin con las función DrawDibDraw, establece este valor con DrawDibBegin más que con DrawDibDraw.

	DDF_BACKGROUNDPAL
	Comprendemos que la paleta para dibujar como una tarea de fondo, dejando la actual paleta usada para la visualización inalterada. (Este valor es mutuamente exclusivo de  DDF_SAME_HDC.)

	DDF_BUFFER
	Causas DrawDib para intentar usar un buffer de pantalla apagada con  DDF_UPDATE pueden ser usadas. Esta descompresión deshabilitada y dibujada directamente en la pantalla.  Si  DrawDib es incapaz de crear un buffer de pantalla apagada, será descomprimido o dibujado directamente en la pantalla.  Para más información, ver los valores de DDF_UPDATE y  DDF_DONTDRAW descritos para  DrawDibDraw.

	DDF_DONTDRAW
	La imagen en curso no es dibujada, pero es descomprimida. DDF_UPDATE puede ser usado más tarde para dibujar la imagen.  Esta bandera reemplaza la bandera DDF_PREROLL.

	DDF_FULLSCREEN
	No soportada.

	DDF_HALFTONE
	Siempre la fusion de colores del DIB para una paleta estandar indiferente de la paleta del DIB.  Si tu aplicación usa  DrawDibBegin con DrawDibDraw, establece este valor con DrawDibBegin mejor que con DrawDibDraw.

	DDF_JUSTDRAWIT
	Dibuja la imagen usando GDI. 

Prohíbe  funciones DrawDib de descompresión, estirar, o fusionar la imagen. Estos despojos de capacidades de DrawDib son lo que las diferencian de las funciones  StretchDIBits.

	DDF_SAME_DRAW
	Usa los parámetros actuales de dibujo para DrawDibDraw solo si lpbi, dxDest, dyDest, dxSrc, y dySrc no tienen cambios desde el uso de DrawDibDraw o DrawDibBegin.  Esta bandera reemplaza las banderas DDF_SAME_DIB y DDF_SAME_SIZE.

	DDF_SAME_HDC
	Usa el actual handle DC y la paleta actual asociada con el DC.

	DDF_UPDATE
	El ultimo buffer de  bitmap necesita ser redibujado.  Si el dibujo falla con este valor, y un buffer de imagen no está disponible y una nueva imagen necesita ser especificada antes de que el dispositivo pueda ser actualizado.


Valores de retorno

Devuelve TRUE si se verifica su realización,de lo contrario FALSE.

Observaciones

Esta función prepara un DIB para ser dibujado, especificado por lpbi para el DC. La imagen es estirada para el tamaño especificado por dxDest y dyDest.  Si dxDest y dyDest están establecidos como 1, el DIB es dibujado a una escala 1:1 sin estiramiento. 

Tu puedes actualizar las banderas de un  DrawDib DC  estableciéndolas en DrawDibBegin, y cambiando al menos uno de los siguientes parámetros: dxDest, dyDest, lpbi, dxSrc, or dySrc.

Si los parámetros de DrawDibBegin no han cambiado, en las siguientes llamadas la función no tendrá efecto. 

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Library: Utiliza Vfw32.lib.

DrawDibDraw

La función DrawDibDraw dibuja un DIB en la pantalla.

BOOL DrawDibDraw(

  HDRAWDIB hdd,             
  HDC hdc,                  
  int xDst,                 
  int yDst,                 
  int dxDst,                
  int dyDst,                
  LPBITMAPINFOHEADER lpbi,  
  LPVOID lpBits,            
  int xSrc,                 
  int ySrc,                 
  int dxSrc,                
  int dySrc,                
  UINT wFlags               
);
Parámetros

hdd 

Handle a DrawDib DC. 

hdc 

Handle a  DC. 

xDst 

La coordenada x, en coordenadas cliente en MM_TEXT,  de la esquina superior izquierda del rectángulo destino. 

yDst 

La coordenada y, en coordenadas cliente en MM_TEXT,  de la esquina superior izquierda del rectángulo destino. 

dxDst 

Ancho, en las coordenadas cliente de MM_TEXT,  del rectángulo destino.  Si dxDst es 1, el ancho del bitmap es usado. 

dyDst 

Alto, en las coordenadas cliente de MM_TEXT, del rectángulo destino.  Si dyDst es 1, el alto del bitmap es usado. 

lpbi 

Puntero a la estructura BITMAPINFOHEADER que contiene el formato de la imagen.  El vector de color para el DIB dentro de  BITMAPINFOHEADER lleva a cabo el formato y el miembro biHeight debe ser un valor positivo; DrawDibDraw no dibujará DIBs invertidos. 

lpBits 

Puntero al buffer que contiene los bits del bitmap. 

xSrc 

La coordenada x, en pixels, de la esquina superior izquierda del rectángulo fuente. Las coordenadas (0,0) representan la esquina izquierda superior del bitmap. 

ySrc 

La coordenada y, en pixels, de la esquina superior izquierda del rectángulo fuente.  Las coordenadas (0,0) representan la esquina izquierda superior del bitmap. 

dxSrc 

Ancho, en pixels, del rectángulo fuente. 

dySrc 

Alto, en pixels, del rectángulo fuente. 

wFlags 

Banderas aplicables para dibujar. Los siguientes valores son definidos

	Valor
	Significado

	DDF_BACKGROUNDPAL
	Contiene la paleta usada para dibujar en el fondo, dejando la actual paleta del dispositivo inalterada. Este valor es valido solo si  DDF_SAME_HDC no está establecida.

	DDF_DONTDRAW
	La imagen en curso es descomprimida pero no dibujada. Esta bandera reemplaza a la bandera DDF_PREROLL.

	DDF_FULLSCREEN
	No soportada.

	DDF_HALFTONE
	Siempre la fusión de colores del DIB para una paleta estándar indiferente de la paleta del DIB.   Si tu aplicación usa la función DrawDibBegin, establece este valor mejor en DrawDibBegin que en DrawDibDraw.

	DDF_HURRYUP
	El dato no tiene que ser dibujado y DDF_UPDATE no será usado para  llamar esta información.  DrawDib comprueba este valor solo si es necesario para construir el siguiente frame; de lo contrario, el valor es ignorado. 

	Este valor es normalmente utilizado para sincronizar video y audio.  Cuando se sincronizan los datos, las aplicaciones, deben enviar la imagen con este valor en caso de que el controlador necesite el buffer del frame para descomprimir subsecuencias de frames.  
	DDF_NOTKEYFRAME

	Datos del DIB no es un key frame.
	DDF_SAME_HDC

	Usa el DC handle en curso y la paleta en curso asociada con el DC.
	DDF_SAME_DRAW

	Usa los parámetros en curso para dibujar con DrawDibDraw.  Usa estos valores solo si lpbi, dxDst, dyDst, dxSrc, and dySrc  no cambian desde que hemos usado DrawDibDraw o DrawDibBegin. DrawDibDraw normalmente comprueba estos parámetros, y si tienen cambios, DrawDibBegin prepara el DrawDib DC para dibujar.  Esta bandera reemplaza las banderas DDF_SAME_DIB y DDF_SAME_SIZE.
	DDF_UPDATE

	El último buffer de bitmap será redibujado.  Si el dibujo falla con este valor, el buffer de imagen no está disponible y una nueva imagen necesita ser especificada antes de que el dispositivo pueda ser actualizado.
	 


Valores de retorno

Devuelve TRUE si se verifica su realización, de lo contrario devuelve FALSE.

Observaciones

DDF_DONTDRAW hace que  DrawDibDraw descomprima pero no muestra una imagen. Una siguiente llamada a  DrawDibDraw especifica DDF_UPDATE para mostrar la imagen.  

Si el DrawDib DC no tiene un buffer especificado para sacar por pantalla, especificamos DDF_DONTDRAW para que el frame sea dibujado en la pantalla inmediatamente en la pantalla.  La siguiente llamada a DrawDibDraw especificará fallo DDF_UPDATE. 

Aunque estén establecidos en diferentes tiempos, DDF_UPDATE y DDF_DONTDRAW pueden ser usados juntos para crear composiciones de imágenes por pantalla.  Cuando la imagen por pantalla sea completa  podremos mostrar la imagen llamando a DrawDibDraw.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriors.                   Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada in Vfw.h.
  Library: Utilizada Vfw32.lib.

DrawDibGetBuffer

La función DrawDibGetBuffer  devuelve la localización del buffer usado por DrawDib para la descompresión.

LPVOID DrawDibGetBuffer(

  HDRAWDIB hdd,             
  LPBITMAPINFOHEADER lpbi,  
  DWORD dwSize,             
  DWORD dwFlags             
);
Parámetros

hdd 

Handle  a DrawDib DC. 

lpbi 

Puntero a la estructura BITMAPINFO.  Esta estructura está compuesta de la estructura BITMAPINFOHEADER  y una tabla de 256 entradas definidas por los colores usados por el bitmap. 

dwSize 

Tamaño, en bytes, de la estructura BITMAPINFO apuntada por lpbi 

dwFlags 

Reservada; debe ser cero. 

Valores de retorno

Devuelve la dirección del buffer o NULL si el buffer no es usado.  Si lpbr no es  NULL, se llenará con una copia de la estructura BITMAPINFO describiendo el buffer.

Requerimientos 

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Library: Utiliza Vfw32.lib.

DrawDibClose

La función DrawDibClose cierra un DrawDib DC y libera los recursos asignados por DrawDib. 

BOOL DrawDibClose(

  HDRAWDIB hdd  
);
Parámetros

hdd 

Handle a un DrawDib DC. 

Valores de retorno

Devuelve TRUE si se verifica su realización, de lo contrario devuelve FALSE.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Library: Utiliza  Vfw32.lib.

DrawDibEnd

La función DrawDibEnd limpia las banderas y otras configuraciones de un DrawDib DC que son establecidos por  las funciones DrawDibBegin o DrawDibDraw.

BOOL DrawDibEnd(

  HDRAWDIB hdd  
);
Parámetros

hdd 

Handle al DrawDib DC a liberar. 

Valores de retorno 

Devuelve TRUE si es exitoso, de lo contrario FALSE.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.
  Library: Utiliza Vfw32.lib.

4.3.2 MACROS

CapDriverConnect

El macro capDriverConnect  conecta la ventana de captura a los drivers de captura. Se  puede usar este macro o usar  el mensaje  WM_CAP_DRIVER_CONNECT .

BOOL capDriverConnect(

  hwnd,  
  iIndex 
);
Parámetros

hwnd 

Handle  a la ventana de captura . 

iIndex 

Index del driver de captura. El  index esta comprendido en un rango de 0 a 9.   

Valores de retorno

Devuelve TRUE si se produce la conexión, si los drivers no pueden ser conectados a la ventana de captura devuelve FALSO

Observaciones

Si conectas los driver de captura a la ventana de captura automáticamente se desconectan los drivers previamente conectados.

  

Requerimientos

Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
Header: Declarado en Vfw.h.
CapDriverDisconnect

El macro capDriverDisconnect desconecta la captura driver de una ventana de captura.  Se puede usar este macro o el mensaje WM_CAP_DRIVER_DISCONNECT
BOOL capDriverDisconnect(

  hwnd  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

Valores de retorno

Si se ha producido la desconexión devuelve TRUE, o FALSE si la ventana de captura no está conectada a la captura driver.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapDriverGetName

El macro capDriverGetName devuelve el nombre de los drivers de captura, que están conectados a la ventana de captura.  Se puede utilizar este macro o el mensaje WM_CAP_DRIVER_GET_NAME
BOOL capDriverGetName(

  hwnd,    
  szName,  
  wSize    
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventan de captura. 

szName 

Puntero al buffer de una aplicación definida usado para devolver el nombre del dispositivo con una cadena con terminación nula. 

wSize 

Tamaño, en bytes, del buffer que contiene el nombre. 

Valores de retorno

Devuelve verdadero si obtiene el nombre, o falso si la ventana de captura no está conectada al controlador de captura.

Observaciones

El nombre es una cadena de texto recuperada del área de recursos del controlador.  Las aplicaciones deben asignar aproximadamente  80 bytes para esta cadena.  Si el controlador no  contiene el recurso del nombre,  devuelve el nombre que se encuentra en el registro o en el fichero SYSTEM.INI .

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapCaptureGetSetup

El macro capCaptureGetSetup devuelve los parámetros de la secuencia de captura en curso.  Puedes usar este macro el mensaje  WM_CAP_GET_SEQUENCE_SETUP
BOOL capCaptureGetSetup(

  hwnd,  
  s,     
  wSize  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

s 

Puntero a la estructura  CAPTUREPARMS . 

wSize 

Tamaño, en bytes, de la estructura referenciada por s. 

Valores de retorno

Devuelve verdadero si está instalada, de lo contrario devuelve falso.

Observaciones

Para información sobre los parámetros usados para el control de la secuencia de captura, ver la estructura  CAPTUREPARMS.

  
Requerimientos

Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
Header: Declarado en Vfw.h.
CapCaptureSetSetup

El macro capCaptureSetSetup establece la configuración de los parámetros de control de la secuencia de captura.  Puedes usar este macro o el mensaje  WM_CAP_SET_SEQUENCE_SETUP.

BOOL capCaptureSetSetup(

  hwnd,        
  psCapParms,  
  wSize        
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura.  

psCapParms 

Puntero a la estructura CAPTUREPARMS. 

wSize 

Tamaño, en bytes, de la estructura referenciada por s. 

Valores de retorno

Devuelve TRUE si es instalada, de lo contrario devuelve FALSE.

Observaciones.

Para información sobre los parámetros usados para el control de la secuencia de captura, ver la estructura  CAPTUREPARMS.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapGetVideoFormat

El macro capGetVideoFormat  recupera una copia del formato del video en uso.  Puedes usar este macro o llamar al mensaje WM_CAP_GET_VIDEOFORMAT.

DWORD capGetVideoFormat(

  hwnd,           
  psVideoFormat,  
  wSize           
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

psVideoFormat 

Puntero a la estructura BITMAPINFO.  Se puede especificar NULL para recuperar el número de bytes necesitados por BITMAPINFO. 

wSize 

Tamaño, en bytes, de la estructura referenciada por s. 

Valores de retorno

Devuelve el tamaño, en bytes, del formato de video o cero si la ventana de captura no está conectada a los drivers de captura.  Para formatos de video que requieren una paleta, la paleta en curso también es devuelta.

Observaciones

Como comprime  formatos de video variables en tamaño, requiere aplicaciones que deben establecer primero el tamaño, entonces  asigna memoria, y finalmente solicitará los datos del formato de video.

Requerimientos 

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.

CapSetVideoFormat

 El macro capSetVideoFormat  establece los datos de formato de video capturado.  Tu puedes usar este macro o llamar a el mensaje WM_CAP_SET_VIDEOFORMAT.

BOOL capSetVideoFormat(

  hwnd,           
  psVideoFormat,  
  wSize           
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

psVideoFormat 

Puntero a la estructura BITMAPINFO. 

wSize 

Tamaño, en bytes, de la estructura referenciada por s. 

Valores de retorno

Devuelve TRUE si la función es instalada, de lo contrario devuelve FALSE.

Observaciones

Como los formatos de video son  de un dispositivo específico, las aplicaciones deben comprobar el valor de retorno de esta función para determinar si el formato es aceptado por el driver

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.

CapGetVideoFormatSize

El macro capGetVideoFormatSize devuelve el tamaño requerido por el formato de video.  Se puede usar este macro o llamar al mensaje WM_CAP_GET_VIDEOFORMAT.

DWORD capGetVideoFormatSize(

  hwnd  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

Valores de retorno

Devuelve el tamaño, en bytes, del formato de video o devuelve cero si la ventana de captura no está conectada a los drivers de captura.  Para formatos de video que requieren una paleta, la paleta en curso también es devuelta.  

Observaciones

Como los formatos de compresión de video son variables en tamaño, las aplicaciones requieren que se establezca el tamaño, entonces se reserva memoria y finalmente se solicita los datos del formato de video.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.

CapGrabFrame

 El macro capGrabFrame recupera y muestra un solo frame de la captura del driver.  Después de la captura, overlay y preview son deshabilitados.  Se puede usar este macro o utilizar el mensaje WM_CAP_GRAB_FRAME .

BOOL capGrabFrame(

  hwnd  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

 Valores de retorno

Devuelve TRUE si se produce la captura, de lo contrario devuelve FALSO.

Observaciones

Para información  sobre la instalación de funciones callback, ver el macro  capSetCallbackOnFrame .

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

[image: image1]
CapFileSaveDIB

El macro capFileSaveDIB copia el frame actual a un fichero  DIB.  Se puede utilizar este macro o el mensaje  WM_CAP_FILE_SAVEDIB . 

BOOL capFileSaveDIB(

  hwnd,  
  szName 
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

szName 

Puntero a la terminación nula de una cadena que contiene el nombre del fichero

dib  de destino. 

Valor de retorno

Devuelve TRUE si se ha producido la copia, de lo contrario devuelve FALSO.

Si se produce un error y el macro capSetCallbackOnError está instalado, la función callback de error será llamada.

Observaciones

Si la captura suministra frames en un formato comprimido, esta llamada intentará descomprimir el frame antes de escribir el fichero.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.

CapCaptureSequenceNoFile

El macro capCaptureSequenceNoFile  inicia la captura de la secuencia de video sin escribir datos en un fichero .  Se puede usar este macro o utilizar el mensaje WM_CAP_SEQUENCE_NOFILE.

BOOL capCaptureSequenceNoFile(

  hwnd  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

Valores de retorno

Si se produce la captura devuelve TRUE, de lo contrario de vuelve FALSO.

Observaciones

Este mensaje es usado en conjunto con funciones callback de video y audio que van a permitir que la aplicación use los datos de video y audio directamente.

Si se quiere cambiar los parámetros de control de la secuencia de captura, hay que usar el macro capCaptureSetSetup antes de la captura.

Por defecto, la ventana de captura, no permite que otras aplicaciones se ejecuten durante la captura.  Para que esto no ocurra tenemos que poner  fYield, miembro de la estructura CAPTUREPARMS, a verdadero, instalar una función yield callback.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posterionres.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapCaptureSequence

El macro capCaptureSequence inicia la captura de una secuencia de video y audio para guardarla en un fichero.  Se puede usar este macro o el mensaje WM_CAP_SEQUENCE. 

BOOL capCaptureSequence(

  hwnd  
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

Valores de retorno

Devuelve TRUE si se produce la captura, de lo contrario devuelve FALSO.  

Si se produce un error y el macro capSetCallbackOnError está instalado, la función callback de error será llamada.

Observaciones

Si se quiere cambiar los parámetros de control de la secuencia de captura, hay que usar el macro capCaptureSetSetup antes de la captura.

Por defecto, la ventana de captura, no permite que otras aplicaciones se ejecuten durante la captura.  Para que esto no ocurra tenemos que poner  fYield, miembro de la estructura CAPTUREPARMS, a verdadero, instalar una función yield callback.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado in Vfw.h.

CapFileSaveAs

El macro capFileSaveAs copia el contenido de un fichero de captura a otro fichero de captura. Se puede usar este macro o el mensaje WM_CAP_FILE_SAVEAS .

BOOL capFileSaveAs(

  hwnd,  
  szName 
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

szName 

Puntero a la terminación nula de la cadena que contiene el nombre del fichero destino, usado para copiar el fichero. 

Valores de retorno

Devuelve TRUE si se produce la conexión, de lo contrario devuelve FALSO.

Si se produce un error, y tenemos instalada la función callback de error, dicha función será llamada.

Observaciones

Este mensaje no cambia  el contenido del fichero de captura.                                          

Si la operación de copia no se produce con éxito, el fichero automáticamente es borrado. Normalmente, un fichero de captura es preasignado para un segmento de captura grande.

  Este mensaje solo copia la porción del fichero que contiene los datos de la captura

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapSetCallbackOnFrame

El macro  capSetCallbackOnFrame establece una función preview callback en la aplicación.   AVICap  llama este procedimiento cuando la ventana de captura, captura  preview frames.   Se puede usar este macro o el mensaje WM_CAP_SET_CALLBACK_FRAME .

BOOL capSetCallbackOnFrame(

  hwnd,  
  fpProc 
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura 

fpProc 

Puntero a la función preview callback.  Especificar este parámetro nulo para deshabilitar una función callback previamente instalada. 

Valores de retorno

Devuelve  verdadero si es instalada o falso si la captura de una  secuencia  o la captura del frame está en progreso.

Observaciones

La ventana de captura llama a la función  callback antes de mostrar los  preview frames.  Esto permite una  aplicación para modificar el frame si se desea.  Está función callback no es usada durante una captura de una secuencia de video.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido  en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

CapSetCallbackOnVideoStream

El macro capSetCallbackOnVideoStream establece una función callback en la aplicación. AVICap llama a este procedimiento durante la captura de la secuencia, cuando el buffer de video está lleno.   Se puede usar este macro o el mensaje  WM_CAP_SET_CALLBACK_VIDEOSTREAM .

BOOL capSetCallbackOnVideoStream(

  hwnd,  
  fpProc 
);
Parámetros

hwnd 

Handle a la ventana de captura. 

fpProc 

Puntero a la función video-stream callback.  Si se especifica NULL para este parámetro se deshabilita una previa instalación de la función video-stream callback. (Ver  capVideoStreamCallback. )

Valores de retorno

Si la función se activa devuelve TRUE, si la captura está en progreso devuelve FALSE.

Observaciones

La ventana de captura llama la función de callback antes de escribir el frame capturado en el disco.  Esto permite aplicaciones para modificar el frame si se desea.

Si una función  video stream callback es usada por una captura de secuencia, el procedimiento debe ser instalado antes de comenzar la sesión de captura y debe permanecer habilitada durante la sesión. Puede ser deshabilitada después de que la secuencia de captura finalice.

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluido en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluido en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarado en Vfw.h.

capSetCallbackOnStatus

El macro capSetCallbackOnStatus instala una función status callback en la aplicación. AVICap llama a este procedimiento siempre y cuando el estado de la ventana de captura cambia.  Se puede usar este macro o llamar a el mensaje WM_CAP_SET_CALLBACK_STATUS.

BOOL capSetCallbackOnStatus(

  hwnd,  
  fpProc 
);
Parámetros
Hwnd

Handle a la ventana de captura.

fpProc
Puntero a la función status callback.  Este parámetro se especifica NULL para deshabilitar la función status callback previamente instalada. Ver capStatusCallback.

Valores de retorno

Devuelve TRUE si se instala 

Obsevaciones
AVICap llama a este procedimiento en las siguientes situaciones:

(  Cuando una sesión de captura se ha completado. A capture session is completed. 

(  Cuando un driver se ha conectado a una ventana de captura. 

(  Cuando se ha creado una paleta óptima

(  El número de frames capturados e informado.  

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores. 
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores. 
  Header: Declarada en Vfw.h.

4.3.3 ESTRUCTURAS

INPUT_TYPE 

La estructura INPUT_TYPE contiene información sobre los eventos de entrada que están colocados en el vector de entrada.  Las entradas pueden ser del teclado, del ratón o de algún otro hardware.  Esencialmente, este estructura identifica la fuente del vector de entrada.

Type INPUT_TYPE

  dwType As Long

  xi(0 To 23) As Byte

End Type
Usos específicos en Visual Basic

Oficialmente, esta estructura se llama INPUT.  La guía Windows API Guide llama a esta estructura INPUT_TYPE para evitar conflicto con el nombramiento.

También, esta estructura oficialmente no tiene un miembro que se llama  xi.  Este espacio en la estructura actualmente es una unión de tres miembros: mi, ki, y hi, los cuales ocupan lugar fisico en la estructura, de los cuales solo uno puede ser usado cada vez.

Miembros

dwType 

Estas banderas especifican que tipos de entradas contiene la estructura:  

INPUT_MOUSE 

La estructura identifica el vector de entradas del ratón. 

INPUT_KEYBOARD 

La estructura identifica el vector de entradas del teclado.

INPUT_HARDWARE 

Windows 98: La estructura identifica el vector de entradas de otro hardware. 

xi 

Buffer que contiene la estructura de datos, dependiendo del valor de dwType. Una estructura MOUSEINPUT es usada para las entradas del ratón ,una estructura KEYBDINPUT para entradas del teclado, y una estructura HARDWAREINPUT para entradas de otros hardware. 

Definición de constantes

Const INPUT_MOUSE = 0

Const INPUT_KEYBOARD = 1

Const INPUT_HARDWARE = 2
Usada por

SendInput
MOUSEINPUT 

La estructura  MOUSEINPUT posee información sobre los eventos de entrada del ratón.  Los datos de los miembros de la estructura identifican la naturaleza de las entradas.  

Type MOUSEINPUT

  dx As Long

  dy As Long

  mouseData As Long

  dwFlags As Long

  time As Long

  dwExtraInfo As Long

End Type
Parámetros

dx 

Especifica cualquiera de la coordenada x del movimiento absoluto del ratón o la cantidad de movimiento relativo a lo largo del eje de las x.  Para el movimiento relativo los valores positivos mueven hacia la derecha y los valores negativos mueven hacia la izquierda.   

dy 

Especifica la coordenada y del movimiento absoluto del ratón o la cantidad de movimiento relativo a lo largo del eje de las y.  Para el movimiento relativo los valores positivos mueven hacia abajo y los valores negativos mueven hacia arriba. 

mouseData 

Windows NT, 2000: Si  dwFlags  contiene MOUSEEVENTF_WHEEL, eso especifica la cantidad de movimiento de la rueda del ratón,  en múltiplos enteros de WHEEL_DATA.  Valores positivos indican rotación hacia delante, y valores negativos indican rotación hacia atrás. Windows 2000:  Si  dwFlags  contiene  MOUSEEVENTF_XDOWN o MOUSEEVENTF_XUP,  es una combinación de las siguientes banderas especificando que botón X ha sido pulsado o dejado de pulsar:   

XBUTTON1 

EL primer botón X ha sido pulsado o ha dejado de ser pulsado. 

XBUTTON2 

El Segundo botón X ha sido pulsado o ha dejado de ser pulsado. 

dwFlags 

Estas banderas especifican la información de las entradas del ratón.  Especifican el estado de los botones, cuando estos han sido modificados.   La rueda de movimiento del ratón y el botón X no pueden ser especificados simultáneamente porque ambos usan el miembro  mouseData . 

MOUSEEVENTF_ABSOLUTE 

Los miembros dx y dy contienen las coordenadas absolutas del ratón.  En el sistema de coordenadas usado por la función, la esquina izquierda superior de la pantalla tiene las coordenadas (0,0)  y la esquina inferior de la derecha tiene las coordenadas (65535,65535), independientemente del tamaño de la pantalla.  Si estas banderas no son establecidas,  dx y dy  contendrán coordenadas relativas, cuya cantidad de movimiento depende de la rapidez y aceleración del ratón actual.    

MOUSEEVENTF_LEFTDOWN 

El botón izquierdo ha sido pulsado. 

MOUSEEVENTF_LEFTUP 

El botón izquierdo ha dejado de estar pulsado.  

MOUSEEVENTF_MIDDLEDOWN 

El botón del medio ha sido pulsado.  

MOUSEEVENTF_MIDDLEUP 

El botón del medio ha dejado de estar pulsado. 

MOUSEEVENTF_MOVE 

El ratón se ha movido. Los miembros dx y dy indican la cantidad y localización del movimiento. 

MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN 

El botón derecho ha sido pulsado.  

MOUSEEVENTF_RIGHTUP 

El botón derecho ha dejado de estar. 

MOUSEEVENTF_WHEEL 

Windows NT, 2000: El scroll del ratón se ha movido.  El miembro dwData indica la cantidad de movimiento.  

MOUSEEVENTF_XDOWN 

Windows 2000: Uno de los  botones  X ha sido pulsado.  El parámetro dwData  identifica cual de los dos botones X es. 

MOUSEEVENTF_XUP 

Windows 2000: Uno de los botones X ha dejado de estar pulsado.  El parámetro dwData identifica cual de los dos botones X es.  

time 

El tiempo marcado por el evento de entrada, en milisegundos.  Si es 0, el sistema provee de un tiempo. 

dwExtraInfo 

An additional 32-bit value associated with the mouse event. 

Definición de Constantes 

Const MOUSEEVENTF_ABSOLUTE = &H8000

Const MOUSEEVENTF_LEFTDOWN = &H2

Const MOUSEEVENTF_LEFTUP = &H4

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEDOWN = &H20

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEUP = &H40

Const MOUSEEVENTF_MOVE = &H1

Const MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN = &H8

Const MOUSEEVENTF_RIGHTUP = &H10

Const MOUSEEVENTF_WHEEL = &H80

Const MOUSEEVENTF_XDOWN = &H100

Const MOUSEEVENTF_XUP = &H200

Const WHEEL_DELTA = 120

Const XBUTTON1 = &H1

Const XBUTTON2 = &H2
Usada por 

INPUT_TYPE
CAPTUREPARMS

La estructura CAPTUREPARMS contiene los parámetros de control del proceso de captura de video.  

Esta estructura es usada para conseguir y establecer parámetros de velocidad de captura, el número de buffers a usar durante la captura, y como se termina la captura.

typedef struct { 

    DWORD dwRequestMicroSecPerFrame; 

    BOOL  fMakeUserHitOKToCapture; 

    UINT  wPercentDropForError; 

    BOOL  fYield; 

    DWORD dwIndexSize; 

    UINT  wChunkGranularity; 

    BOOL  fUsingDOSMemory; 

    UINT  wNumVideoRequested; 

    BOOL  fCaptureAudio; 

    UINT  wNumAudioRequested; 

    UINT  vKeyAbort; 

    BOOL  fAbortLeftMouse; 

    BOOL  fAbortRightMouse; 

    BOOL  fLimitEnabled; 

    UINT  wTimeLimit; 

    BOOL  fMCIControl; 

    BOOL  fStepMCIDevice; 

    DWORD dwMCIStartTime; 

    DWORD dwMCIStopTime; 

    BOOL  fStepCaptureAt2x; 

    UINT  wStepCaptureAverageFrames; 

    DWORD dwAudioBufferSize; 

    BOOL  fDisableWriteCache; 

    UINT  AVStreamMaster; 

} CAPTUREPARMS; 

Parámetros

dwRequestMicroSecPerFrame 

Velocidad requerida por frame, en milisegundos.  El valor por defecto es 66667,  el cual corresponde a 15 frames por segundo. 

fMakeUserHitOKToCapture 

User-initiated bandera de captura.  Si este miembro es verdadero, AVICap muestra una caja de dialogo sugiriendo al usuario para iniciar la captura.  Por defecto su valor es falso. 

wPercentDropForError 

Máximo porcentaje aceptable de goteo de frames durante la captura.  El rango de valores esta entre 0 y 100.  Por defecto el valor es 10. 

fYield 

Bandera de rendimiento.  Si este miembro es verdadero, la ventana de captura genera un hilo de ejecución distinto para realizar la ejecución paso a paso y la captura de video si el sistema permite multiproceso.  Por defecto este valor es falso. 

dwIndexSize 

Máximo numero de índices de entrada en el fichero AVI.  Los valores del rango van desde 1800 a 324,000.  Si ponemos 0, el valor por defecto usado es 34,952 (32K frames mas un número proporcional de buffers de audio). 

Cada video frame o buffer de datos waveform-audio usa un índice de entrada.  El valor de esta entrada establece un limite para el número de frames o buffers de audio que pueden ser capturados.  

wChunkGranularity 

Tamaño lógico del bloque, en bytes, de un fichero AVI. El valor 0 indica que se utiliza como granularidad el tamaño del sector actual. 

fUsingDOSMemory 

No usado en aplicaciones Win32. 

wNumVideoRequested 

Máximo numero de buffers de video asignados.  El área de memoria para situar los buffers es especificado con fUsingDOSMemory. El actual numero de buffers permitidos debe ser reducidos si la memoria está indisponible. 

fCaptureAudio 

Bandera capture audio.  Si el miembro es verdadero audio es capturado durante la streaming captura.  Este valor es por defecto si el hardware de audio está instalado. 

wNumAudioRequested 

Máximo numero de buffers de audio asignados.  El número máximo de buffers es 10. 

vKeyAbort 

Virtual keycode usado para terminar la secuencia de captura.  Por defecto este valor es VK_ESCAPE.  Debes llamar a la función  RegisterHotKey  antes de especificar un keystroke que pueda abortar la sesión de captura. 

fAbortLeftMouse 

Bandera de aborto para el botón izquierdo del ratón.  Si este miembro es verdadero, la secuencia de captura se interrumpe si el botón izquierdo es pulsado.  Por defecto es 0. 

fAbortRightMouse 

Bandera de aborto para el botón derecho del ratón.  Si este miembro es verdadero, la secuencia de captura se interrumpe si el botón derecho es pulsado.  Por defecto es verdadero. 

fLimitEnabled 

Bandera tiempo limite permitido.  Si el miembro es verdadero, la secuencia de captura se interrumpe después del número de segundos que en el wTimeLimit han transcurrido.  Por defecto este valor es falso. 

wTimeLimit 

Tiempo limite para la captura, en segundos.  Este parámetro es usado solamente si fLimitEnabled es verdadero.. 

fMCIControl 

MCI device capture flag.  Si este miembro es verdadero,  AVICap controla un  
MCI-compatible video source durante la secuencia de captura.  MCI-compatible video sources incluye VCRs  y laserdiscs. 

fStepMCIDevice 

 Bandera MCI device step capture.  Si este miembro es verdadero, incrementa la captura usando un MCI device.  Si es falso, la captura en tiempo real usando un MCI device es habilitada.   (Si  fMCIControl es falso, este miembro es ignorado.) 

dwMCIStartTime 

Posición de comienzo, en milisegundos, de el MCI device para la secuencia de captura.  (Si fMCIControl es  falso, este miembro es ignorado.) 

dwMCIStopTime 

Posición de parada, en milisegundos, de el MCI device para la secuencia de captura.   (Si  fMCIControl es falso, este miembro es ignorado.) 

fStepCaptureAt2x 

Bandera double-resolution step capture.  Si este miembro es verdadero, el hardware de captura adquiere el doble de la resolución especificada. (La resolución para el alto y ancho es el doble, por lo que el tamaño total se multiplicará por cuatro.) 

Permite esta opción si el hardware no soporta bases decimales y estás capturando en formato RGB. 

wStepCaptureAverageFrames 

Especifica la cantidad de veces que el mismo fotograma será muestreado antes de generar la imagen final consistente en la media de todas las imágenes obtenidas. Esta técnica de promediado reduce el ruido aleatorio de digitalización que puede aparecer en un único fotograma.  Un valor típico suele ser  5. 

dwAudioBufferSize 

Tamaño de buffer de audio.  Si ponemos 0, el tamaño de cada buffer será como máximo de 0.5 segundos  de audio o 10K bytes. 

fDisableWriteCache 

No usado en aplicaciones  Win32. 

AVStreamMaster 

Indica si el flujo de audio controla el reloj cuando se cree un fichero .avi.  Si se activa el valor AVSTREAMMASTER_AUDIO, el flujo de audio se considera el flujo maestro y la duración del canal de video debe sincronizarse con la duración del audio.  Si se activa con el valor AVSTREAMMASTER_NONE, las duraciones de video y audio pueden diferir.

Observaciones

El macro capCaptureGetSetup es usado para recuperar los parámetros de la captura en curso. El macro capCaptureSetSetup es usado para establecer los parámetros de captura. 

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores..
  Header: Declarada en Vfw.h.

VIDEOHDR

La estructura VIDEOHDR es usada por la función  capVideoStreamCallback. 

typedef struct videohdr_tag {

    LPBYTE      lpData; 

    DWORD       dwBufferLength; 

    DWORD       dwBytesUsed; 

    DWORD       dwTimeCaptured; 

    DWORD       dwUser; 

    DWORD       dwFlags; 

    DWORD_PTR   dwReserved[4]; 

} VIDEOHDR, NEAR *PVIDEOHDR, FAR * LPVIDEOHDR;

Parámetros

lpData 

Puntero a la dirección del buffer de los datos. 

dwBufferLength 

Longitud del buffer de los datos. 

dwBytesUsed 

Bytes actualmente usados. 

dwTimeCaptured 

Milisegundos desde que empieza la secuencia. 

dwUser 

User-defined datos. 

dwFlags 

Las banderas son definidas como sigue.

	Flag
	Meaning

	VHDR_DONE
	Done bit

	VHDR_PREPARED
	Set if this header has been prepared 

	VHDR_INQUEUE
	Reserved for driver 

	VHDR_KEYFRAME
	Key Frame 


dwReserved 

Reservado por el controlador. 

Requerimientos

  Windows NT/2000/XP: Incluida en Windows NT 3.1 y posteriores.
  Windows 95/98/Me: Incluida en Windows 95 y posteriores.
  Header: Declarada en Vfw.h.

BITMAPINFOHEADER 

La estructura BITMAPINFOHEADER  contiene información sobre las dimensiones y el formato del color de un bitmap (DIB).  

typedef struct tagBITMAPINFOHEADER {

    DWORD  biSize;

    LONG   biWidth;

    LONG   biHeight;

    WORD   biPlanes;

    WORD   biBitCount;

    DWORD  biCompression;

    DWORD  biSizeImage;

    LONG   biXPelsPerMeter;

    LONG   biYPelsPerMeter;

    DWORD  biClrUsed;

    DWORD  biClrImportant;

} BITMAPINFOHEADER;
Parámetros
biSize 

Especifica el numero de bytes requeridos por la estructura
biWidth 

Especifica la anchura del mapa de bits en pixels.   

biHeight 

Especifica la altura del mapa de bits en pixels. Si biHeight es positivo, el mapa de bits es un DIB "de abajo a arriba" y su origen es la esquina inferior izquierda. Si biHeight es negativo, el mapa de bits es un DIB "de arriba a abajo" y su origen es la esquina superior izquierda. 

biPlanes 

Especifica el número de planos para el dispositivo objetivo. Este valor debe ser 1.

biBitCount 

Especifica el número de bits por pixel. Este valor debe ser 1, 4, 8, 16, 24 ó 32.

biCompression 

Especifica el tipo de compresión para un mapa de bits "de abajo a arriba" comprimido (los DIB "de arriba a abajo" no pueden comprimirse). Puede ser uno de los siguientes valores:

	Valor
	Descripción

	BI_RGB
	Formato no comprimido.

	BI_RLE8
	Formato de codificación "run-length" (RLE) para mapas de bits con 8 bits por pixel. El formato de compresión se compone de parejas de bytes consistentes en un byte contador seguido de un byte que contiene un índice de color. Para más información ver la sección de observaciones.

	BI_RLE4
	Formato de codificación (RLE) para mapas de bits con 4 bits por pixel. El formato de compresión se compone de parejas de bytes consistentes en un byte contador seguido de dos índices de color. Para más información ver la sección de observaciones.

	BI_BITFIELDS
	Especifica que el mapa de bits no está comprimido y que la tabla de colores consiste en tres máscaras de color doubleword que especifican las componentes rojo, verde y azul, respectivamente, de cada pixel. Esto es válido cuando se usa con mapas de bits de 16 y 32 bits por pixel.


biSizeImage 

Especifica el tamaño en bytes de la imagen. Debe ser 0 para mapas de bits BI_RGB.

biXPelsPerMeter 

Especifica la resolución horizontal, en pixels por metro, del dispositivo destino para el mapa de bits. La aplicación puede usar este valor para seleccionar el mapa de bits desde un grupo de recursos que mejor coincida con las características del dispositivo actual.
biYPelsPerMeter 

Especifica la resolución vertical, en pixels por metro, del dispositivo destino para el mapa de bits.

biClrUsed 

Especifica el número de índices de color en la tabla de colores que se usan actualmente por el mapa de bits. Si este valor es cero, el mapa de bits usa el número máximo de colores correspondiente al valor del miembro biBitCount para el modo de compresión especificado por biCompression.

Si biClrUsed no es cero y el miembro biBitCount es menor que 16, el miembro biClrUsed especifica el número actual de colores que el motor de gráficos o el manipulador de dispositivo puede acceder. Si biBitCount es 16 ó mayor, el miembro biClrUsed especifica el tamaño de la tabla de colores usada para optimizar el comportamiento de las paletas de colores de Windows. Si biBitCount es 16 ó 32, la paleta de colores óptima empieza inmediatamente a continuación de las tres máscaras doubleword.

Si el mapa de bits está empaquetado (un mapa de bits en el que el array del bitmap está inmediatamente a continuación de la cabecera BITMAPINFO y que es referenciado por un puntero), el miembro biClrUsed debe ser 0 ó el tamaño actual de la tabla de colores.

biClrImportant 

Especifica el número de índices de colores que se consideran importantes para mostrar el mapa de bits. Si este valor es cero, todos los colores son importantes.. 

Observaciones

La estructura BITMAPINFO combina una estructura BITMAPINFOHEADER y una tabla de colores para proporcionar una definición completa de las dimensiones y colores de un DIB. Para mayor información sobre DIBs, ver la descripción de la estructura BITMAPINFO  
BITMAPINFO

La estructura BITMAPINFO define las dimensiones y la información del color para un  Win32 DIB. 

typedef struct tagBITMAPINFO { 

    BITMAPINFOHEADER ¡Error! Referencia de hipervínculo no válida.; 

    RGBQUAD          ¡Error! Referencia de hipervínculo no válida.[1]; 

} BITMAPINFO; 

Parámetros

bmiHeader 

Especifica la información de la estructura de cabecera que contiene la información sobre las dimensiones del formato del color.  La información de la estructura cabecera del bitmap es una versión relacionada. 

Windows NT 3.51 and earlier: Usa la estructura BITMAPINFOHEADER. 

Windows 95 and Windows NT 4.0: Usa la estructura BITMAPV4HEADER.

Windows 98 and Windows 2000: Usa la estructura BITMAPV5HEADER.

bmiColors 

El miembro bmiColors contiene lo siguiente: 

· Un vector de RGBQUAD.  Los elementos del vector contienen el vector de color. 

· Un vector de enteros de 16-bit que especifican los índices de la paleta lógica en curso.  El uso de bmiColors  está permitido por funciones que usan .  Cuando los elementos bmiColors contienen índices para realizar una paleta lógica, deben llamar a las siguientes funciones bitmap: 

CreateDIBitmap 

CreateDIBPatternBrush 

CreateDIBSection 

El parámetro iUsage de CreateDIBSection debe ser establecido a  DIB_PAL_COLORS. 

Las diferencias son las siguientes. 

Windows NT 3.51 and earlier: Usa el número de entradas en el vector dependiendo de los valores de los miembros biBitCount y biClrUsed de la estructura BITMAPINFOHEADER.

Windows 95 and Windows NT 4.0: Usa el númer de entradas del vector dependiendo de los valores de los miembros bV4BitCount y bV4ClrUsed de la estructura BITMAPV4HEADER.

Windows 98 and Windows 2000: Usa el número de entradas del vector dependindo de los valores de los miembros bV5BitCount and bV5ClrUsed  de la estructura BITMAPV5HEADER.

Los colores en el vector bmiColors  aparecen por orden de importancia.  

Observaciones

Un DIB contiene dos partes diferenciadas: una estructura  BITMAPINFO que describe  las dimensiones y el color del bitmap, y un vector de bytes  que define los pixels del bitmap.  Los bits en el vector son empaquetados juntos, pero cada exploración de línea debe ser rellenada con ceros para limitar un tipo de datos LONG.  Si el alto del bitmap es positivo, el bitmap es un DIB delantero y su origen es la esquina izquierda inferior.  Si el alto es negativo, el bitmap es in DIB trasero y su origen es la esquina izquierda superior. 

Un bitmap es comprimido cuando al vector del bitmap inmediatamente le sigue la cabecera de  BITMAPINFO.  La compresión de bitmaps es referenciada por un único. Para bitmaps comprimidos, el miembro ClrUsed debe ser establecido por un número par cuando se usa el modo DIB_PAL_COLORS, así como el vector DIB bitmap comienza con un DWORD limite. 

El miembro bmiColors  no debe contener los índices de la paleta si el bitmap está almacenado en un fichero o transferido a otra aplicación.

A menos que la aplicación tenga uso exclusivo y control del bitmap, el vector de color del table debe contener valores RGB. 

Requerimientos 

  

  Windows NT/2000: Requiere Windows NT 3.1 o posteriores.
  Windows 95/98: Requiere Windows 95 o posteriores.
  Windows CE: Requiere version 1.0 o posteriores.
  Header: Declarada en wingdi.h.

BITMAP

La estructura Bitmap define el tipo, anchura, altura, formato de color y valores de bit para un mapa de bits.

typedef struct tagBITMAP {  // bm 

   LONG   bmType; 

   LONG   bmWidth; 

   LONG   bmHeight; 

   LONG   bmWidthBytes; 

   WORD   bmPlanes; 

   WORD   bmBitsPixel; 

   LPVOID bmBits; 

} BITMAP; 

Parámetros

bmType 

especifica el tipo de mapa de bits. Este miembro debe ser cero.

bmWidth

especifica la anchura del mapa de bits en pixels. La anchura debe ser mayor de cero.

bmHeight

 especifica la altura del mapa de bits en pixels. La altura debe ser mayor de cero.

bmWidthBytes

especifica el número de bytes en cada línea de rastreo. Este valor debe ser divisible entre dos, porque Windows asume que los valores de bit de un mapa de bits forman un array que está alineado en palabras.

bmPlanes
especifica el número de planos de color.

bmBitsPixel

especifica el número de bits requeridos para indicar el color de un pixel.

bmBits

puntero a los valores de los bits del mapa de bits. Este miembro debe ser un puntero largo a un array de valores de caracteres (1 byte).
Observaciones

Los formatos de mapas de bits usados normalmente son monocromos y en color. Los mapas de bits monocromos usan sólo un bit, formato de un plano. Cada línea de rastreo es un múltiplo de 32 bits.

Las líneas de rastreo para un mapa de bits monocromo de altura n, están organizadas como sigue:

    Línea 0 

    Línea 1 

    . 

    . 

    . 

    Línea n-2 

    Línea n-1

Los pixels en un dispositivo monocromo son blancos o negros. Si el bit correspondiente en el mapa de bit es uno, el pixel se pondrá del color del primer plano; si es cero, el pixel se pondrá del color del fondo.

Todos los dispositivos que tienen la capacidad RC_BITBLT soportan mapas de bits. Para más información ver GetDeviceCaps.

Cada dispositivo tiene un único formato de color. Para transferir un mapa de bits desde un dispositivo a otro, usar las funciones GetDIBits y SetDIBits.

5.  DESARROLLO TECNICO: IMPLEMENTACION

5.1  CAPTURA DE VIDEO

5.1.1 Creación de la ventana

Crear una ventana de captura de video solo prepara a la aplicación para poder realizar la captura, no asocia la ventana a ninguna cámara, ni visualiza nada.

Se puede conectar y desconectar un controlador a una ventana cuantas veces como se desee durante la ejecución de una aplicación.


Una ventana puede conectarse a diferentes cámaras durante el transcurso de una aplicación, pero nunca a más de una cámara a la vez.

Solo se puede dialogar con un controlador tras haberlo conectado a una ventana y solo a través de ella.

Tras realizar esta acción, el estado de la cámara correspondiente sigue siendo “desconectado”, ya que hasta el momento, no se le puede gestionar.

La ventana de captura se crea  con la función capCreateCaptureWindow(Pág. 49).  Cuando llamamos a esa función, nos devuelve un handle a una nueva ventana.  El handle es un número de 32-bits que se usa para referenciar un objeto (en este caso, una ventana).  Este handle es el fundamento del programa y hay que guardarlo en un lugar seguro.

Se puede personalizar la ventana cambiando los parámetros de estilo.  En esta captura, la ventana será una creación Child y Visible.

hwndc = capCreateCaptureWindow("Capture Window",   WS_CHILD Or WS_VISIBLE, 10, 10, 160, 120, Me.hWnd, 0) 

Todos los futuros comandos son instalados por envíos de un mensaje de Windows a la nueva ventana.  Un mensaje de Windows es enviado con la función SendMenssage, que se encuentra en la API Win32.  Pasaremos a esta función el handle de la ventana a la que queremos enviar un comando, el mensaje que queremos mandar de 32-bits, un parámetro de 16-bits, que es la información que le envía al handle, y finalmente un parámetro de 32-bit, que es otra información que se le envía.  Los mensajes de 32-bit son sustituidos por constantes más fáciles de entender.

5.1.2  Conexión de la ventana a los drivers de    video (controladores de video).

Controlador de video.  Dispositivo SW (middleware) que se instala en el sistema como interfaz entre el hardware y las aplicaciones que deseen utilizar capacidades de video.  

Una vez que la ventana de captura está creada, podemos conectarla a los drivers de video.  Los drivers son instalados por la cámara de video.  La conexión se realiza mediante el mensaje  WM_CAP_DRIVER_CONNECT.  Esto enlazará  la ventana con el primer driver que encuentre (index 0), y automáticamente se desconecta cualquier controlador conectado previamente.  Este mensaje solo será entendido por la ventana a la que le mandas el mensaje.



SendMenssage hwndc, WM_CAP_DRIVER_CONNECT, 0, 0

También podemos utilizar macros, es una alternativa a utilizar la función SendMenssage.  Con estos macros realizamos funciones que se encuentran en el fichero vfw.bas.  La conexión de los drivers la realizamos con el macro CapDriverConnect (Pág. 67)  Haciendo la llamada como sigue.



 CapDriverConnect hwndc, nDriverIndex

Tras la ejecución de este macro, el controlador nDriverIndex pasa a estar en estado “Conectado” y si existía un controlador de captura asociado anteriormente a esa ventana, éste pasa a “Desconectado”.

La desconexión de los drivers la realizamos con el macro capDriverDisconnect (Pág. 69).

CapDriverDisconnect hwndc

Tras la ejecución de este macro, el estado del controlador que estaba conectado a esa ventana pasa a “Desconectado”.

Si la operación de conexión ha tenido éxito se puede acceder a la información del dispositivo y obtener atributos, como el nombre que lo obtenemos con el macro capDriverGetName (Pag. 70).



CapDriverGetName hwndc

Es mejor usar las funciones, en vez de los mensajes, ya que estas evitan confusiones en el orden que hay que pasar los parámetros.  En lo que sigue procederemos con macros, ya  que el proyecto a sido realizado con macros.

Al probar el programa con diferentes sistemas operativos nos encontramos con el problema de que la conexión de los drivers por defecto no se producía con los propios drivers de la cámara que estábamos usando, por lo que tuvimos que desarrollar una función que nos permitiera seleccionar los drivers necesarios.

En esta función se utiliza la función capGetDriverDescription (Pág. 51), que hace una descripción de los drivers que tenemos instalados en el PC.

Public Function Enumerar_Drivers(ByRef frm As menu) As Long

'

' Enumera los drivers y los añade a la lista del menú

' Devuelve 0 si no encuentra drivers

Const Num_Max_Drivers As Long = 9

Const Long_Max_String As Long = 128

Dim numDrivers As Long

Dim Device As String

Dim Version As String

Dim menu As VB.menu

Device = String$(Long_Max_String, 0)

Version = String$(Long_Max_String, 0)

numDrivers = 0

For index = 0 To (Num_Max_Drivers - 1) Step 1

    If 0 <> capGetDriverDescription(index, _

                                    Device, _

                                    Long_Max_String, _

                                    Version, _

                                    Long_Max_String) _

                                                            Then

        If index > 0 Then

            Load frm.mnuDriver(index)

        End If

        Set menu = frm.mnuDriver(index) 'get an object pointer to the new menu

        menu.Caption = Left$(Device, InStr(Device, vbNullChar)-1)

        menu.Caption = menu.Caption & " "

        menu.Caption = menu.Caption & Left$(Version, InStr(Version, vbNullChar) - 1)

        menu.Enabled = True

        numDrivers = numDrivers + 1

    End If

Next

VBEnumCapDrivers = numDrivers

End Function
5.1.3 Configuración de la captura de video

Parámetros de control de  la secuencia de captura

La estructura CAPTUREPARMS (Pág. 103) contiene los parámetros de control de la captura de video.  Algunos de estos parámetros son la velocidad de la captura y la velocidad de rendimiento.  Para obtener dichos parámetros utilizamos la función CapCaptureGetSetup (Pág. 72).  Mediante esta función apuntamos a la estructura CAPTUREPARMS.  En nuestro caso declaramos una variable CAP_PARAMS del tipo CAPTUREPARMS  donde recogemos los parámetros de control.

En la  función CapCaptureGetSetup tenemos que pasar como parámetros,  el handle de la ventana de captura, un puntero a la estructura (Pág. 39) CAPTUREPARMS, y el tamaño de la estructura CAPTUREPARMS.

El tamaño de la estructura CAPTUREPARMS lo obtenemos mediante la instrucción Len. 

capCaptureGetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS),     Len(CAP_PARAMS)

Cuando queremos configurar los parámetros de control de la captura de video utilizamos el macro CapCaptureSetSetup (Pág. 74), al igual que en el macro CapCaptureGetSetup pasamos como  parámetros, el handle de la ventana de captura, un puntero a la estructura CAPTUREPARMS, y el tamaño de la estructura CAPTUREPARMS.

capCaptureSetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS),       Len(CAP_PARAMS)

Para cambiar la frecuencia de captura desde su valor por defecto (15fps), a 25 fps, utilizamos el siguiente código.  Donde dwRequestMicroSecPerFrame es un miembro de la estructura CAPTUREPARMS (Pág. 103).

capCaptureGetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS),       Len(CAP_PARAMS)

   

CAP_PARAMS.dwRequestMicroSecPerFrame = (1 * (10 ^ 6)) / 25 

capCaptureSetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS),    Len(CAP_PARAMS)

Parámetros de formato de la captura de video

Los parámetros que definen el formato de la captura de video se encuentran en la estructura  BITMAPINFOHEADER (Pág. 110).  Dicha estructura contiene información sobre  las dimensiones y el formato del color de un bitmap.


También tenemos la estructura BITMAPINFO (Pág. 114), que dicha estructura tiene dos miembros, uno que especifica la información de la estructura de cabecera que contiene la información sobre las dimensiones del formato del color y usa la estructura BITMAPINFOHEADER y otro con el vector de colores.

Mediante la función CapGetVideoFormat, extraemos los parámetros del formato de la captura. 

Los parámetros que tenemos que  pasar a la función  son: el handle de la ventana de captura, un puntero a la estructura BITMAPINFO, y el tamaño de la estructura BITMAPINFO. En nuestro caso hemos definido una variable mapa de tipo BITMAPINFO,que será el puntero.


capGetVideoFormat hwndc, mapa, dwsize

El tamaño del formato de la captura de video también lo podemos recuperar mediante la función CapGetVideoFormatSize (Pág. 80).




dwsize = capGetVideoFormatSize(hwndc)

Para configurar el formato, utilizamos la función CapSetVideoFormat.  A dicha función, al igual que CapGetVideoFormat, le pasamos como parámetros, el handle a la ventana de captura, un puntero a la estructura BITMAPINFO, y el tamaño de la estructura.  Con este tamaño asignamos la memoria necesaria para la estructura.

capSetVideoFormat hwndc, mapa, dwsize

Para establecer el número de bits por pixel a 16, utilizamos el siguiente código.

capGetVideoFormat hwndc, mapa, dwsize

   
mapa.bmiHeader.biBitCount = 16

capSetVideoFormat hwndc, mapa, dwsize

5.1.4   Captura de la imagen
Para capturar la imagen, tenemos varias posibilidades:

· Podemos capturar un frame  mediante el macro CapGrabframe (Pág. 81).  Este macro captura la imagen digitalizada en un buffer interno. A dicha función le pasamos como parámetro el handle de la ventana de captura.   Si queremos grabarlo en un fichero .bmp utilizamos el macro CapFileSaveDib (Pág. 83).  A este macro además de pasarle el handle de la ventana de captura, le pasamos un puntero a la terminación nula de la cadena del nombre del fichero.

    CapGrabFrame hwndc

    CapFileSaveDIB hwndc, camin

· Podemos capturar video, sin escribir los datos en un fichero, para ello tenemos que utilizar el macro CapCaptureSequenceNoFile (Pág. 85).  Como parámetro le pasamos el handle de la ventana de captura.  Este macro es utilizado en conjunción con funciones callback, que permiten a la aplicación usar el video y el audio directamente.  En nuestro caso nos permite leer el buffer de la imagen para analizarlo.

CapCaptureSequenceNoFile hwndc

· Para capturar video, y  quede guardado en un fichero .avi, utilizamos el macro CapCaptureSequence (Pág.. 87), de este modo se creará un fichero capture .avi

        CapCaptureSequence hwndc

Si queremos crear nosotros el fichero con un nombre utilizamos                 CapFileSaveAs (Pág. 89).

Dim sfilename As String

     sfilename = "C:\myvideo.avi"

     capFileSaveAs hwndc, sfilename

Nosotros la función que hemos utilizado es CapCaptureNoFile, ya que lo que nosotros deseamos es capturar video y que este quede recogido en un buffer de video.

Después de tener la captura nos surgió un problema.  Cuando pinchábamos con el ratón en algún lugar de la pantalla la captura se paraba.  Una de las soluciones que intentamos fue la multitarea controlada mediante semáforos, pero no lo logramos, ya que el efecto de la multitarea no se aprecia en modo debug.

Mediante una señal del semáforo creábamos la tarea, y mediante otra señal del semáforo la terminábamos.

Function Funcion1()

  Dim lptbreadID As Long

  Dim IRT As Long

    Select Case LightNum

        Case 0

            'Crea un hilo que se ejecutará en el espacio

                'de direcciones del proceso que llama.

        lThreadHandle = CreateThread(ByVal 0&, ByVal 0&, AddressOf   llamada,    ByVal 0&, 0, lpThreadID)

        'Crea un objeto evento con o sin nombre

        lEventHandle = CreateEvent(ByVal 0&, False, False, _

                  ByVal 0&)

        Case 1

            'terminar la tarea, habrá que utilizar semáforo

            IRC = SetEvent(lEventHandle)

            If lThreadHandle > 0 Then

             Call TerminateThread(lThreadHandle, ByVal 0&)

            End If

            lThreadHandle = 0

    End Select

End Function

Otra solución con la que probamos fue mediante eventos.

Mediante la función CapSetCallbackOnStatus, que es una función que índica diferentes estados de la captura, sabemos cuando se ha parado la captura.  

Desde esta función llamábamos a otra que invocaba al evento.

Public Function continuar()

menu.Print "continuar"

timercaptura.Enabled = True

RaiseEvent llamada

menu.Print "event raised"

End Function

El evento era creado de esta manera

Private WithEvents FormConEventos As menu

Public Property Set menu(ByVal NuevoForm1 As menu)

 Set FormConEventos = NuevoForm1

End Property

Private Sub FormConEventos_llamada()

Debug.Print "estoy en el eventhandler"

FormConEventos.Print "y ahora en el eventhandler"

If FormConEventos.reactivar = True Then

  
Call FormConEventos.p_parar_Click

 Call FormConEventos.ter_captura_Click

 FormConEventos.Print "fin"

 End If

Pero este método no funcionó porque los eventos en Visual Basic se comportan como interrupciones.

La solución final fue mediante la función callback que nos indica que la captura se ha parado, relanzar de nuevo la captura.  Su explicación la desarrollamos en el apartado siguiente funciones callback.

5.1.5   Funciones callback

Estas funciones las utilizamos para  conseguir los datos de la captura de  video mientras se produce esta.  

Utilizamos CapSetCallbackOnFrame (Pág. 91) cuando la captura la hacemos frame a frame.  Establece una función preview callback en la aplicación.   AVICap  llama este procedimiento cuando la ventana de captura, captura  preview frames.


CapSetCallbackOnFrame hwndc, AddressOf MyFrameCallback

Cuando capturamos video, utilizamos CapSetCallbackOnVideoStream (Pág.. 93).  Establece una función callback en la aplicación.  AVICap llama a este procedimiento durante la captura de la secuencia, cuando el buffer de video está lleno.

CapSetCallbackOnVideoStream hwndc, AddressOf           MyFrameCallback

MyFrameCallback es una función que creamos para la aplicación.  Debe ser colocada en un modulo.  Está función será llamada por CapSetCallbackOnVideoStream cada vez que un nuevo frame es capturado.  Con esta función conseguimos pasar un handle a la estructura VIDEOHDR (Pág.. 108).  

Otra callback que utilizamos es CapSetCallbackOnStatus. Con ella solucionamos el problema del relanzamiento de la captura.

La función CapSetCallbackOnStatus llama a la función MyStatusCallback y en dicha función el parámetro iID nos indica los estados de la captura.  Cuando iID es igual a 301 quiere decir que la captura se ha parado, y mediante otro parámetro que nos indica que la captura no se ha parado mediante el botón de “parar captura” reiniciamos la captura mediante un timer.

Function MyStatusCallback(ByVal lwnd As Long, ByVal iID As Long, ByVal ipstrStatusText As Long) As Long

 If iID <> 301 Then

      Exit Function

 Else    ' iID=301 nos indica el estado de captura parada

         ' si reactivar es true indica que la captura no

         ' se ha producido con el botón de parar captura

 If FrmMenu.reactivar = True Then

 'llamamos al timer que nos reactiva la captura

 FrmMenu.timercaptura.Enabled = True

 End If

 End If

End Function

Public Sub timercaptura_Timer()

timercaptura.Interval = 20

Call p_parar_Click

Call ini_captura_Click

timercaptura.Enabled = False

End Sub

5.1.6  Lectura del buffer de la captura de video

En el parámetro lpData de la estructura VIDEOHDR (Pág. 108)  es donde se encuentra la imagen, y para conseguirla hay que manipular la estructura VIDEOHDR.   

Calculamos el tamaño del formato, y mediante la función RtlMoveMemory rellenamos la variable info_imagen, que es la hemos declarado de tipo VIDEOHDR, con los datos de lpData.

Después redimensionamos el vector videoData a el tamaño de los bytes usados y seguido pasamos la dirección del buffer donde se encuentra la imagen a el vector.


De este modo tenemos toda la información de la imagen en la variable Info_imagen


El código  es el siguiente



'Calculamos el tamaño el formato

dwsize = capGetVideoFormatSize(Menu.hwndc)

capGetVideoFormat Menu.hwndc, mapa, dwsize

'rellena VIDEOHDR con los datos de lpVHdr

RtlMoveMemory VarPtr(Info_imagen), lpVHdr, Len(Info_imagen)

    

'redimensionamos videoData con el tamaño de bytes usados

ReDim videoData(Info_imagen.dwBytesUsed)

    

'pasamos la dirección del buffer a videoData

RtlMoveMemory VarPtr(videoData(0)), Info_imagen.lpData, _

        


Info_imagen.dwBytesUsed.


La función RtlMoveMemory (Pág.. 45), que debe ser declarada de este modo.



Declare Sub RtlMoveMemory Lib "kernel32" (ByVal hpvDest _

   


 As Long, ByVal hpvSource As Long, ByVal cbCopy As Long)

Una vez que ya tenemos la información de la imagen, rellenamos la estructura BITMAP (Pág. 116), que dicha estructura es la que utiliza nuestro compañero para el análisis de la imagen capturada.  



imagen.bmType = 0

imagen.bmWidth = mapa.bmiHeader.biWidth

imagen.bmHeight = mapa.bmiHeader.biHeight

imagen.bmPlanes = mapa.bmiHeader.biPlanes

imagen.bmBitsPixel = mapa.bmiHeader.biBitCount

imagen.bmBits = Info_imagen.lpData


En un principio, antes de llegar a esta solución llegamos a pensar que la imagen del buffer estaba comprimida.  Para descomprimirla utilizamos funciones DrawDib (Pág. 53), que son funciones de dibujar.  Estas funciones las encontramos en el trabajo de Michael T. Driscoll (Pág. 8), que estaban implementadas en lenguaje C.  Nostros las traducimos a Basic y el resultado fue el siguiente:

'Función que abre la librería DrawDib

  Dcontex = DrawDibOpen()

DrawDibBegin Dcontex, 0, -1, -1, info, _

  mapa.bmiHeader.biWidth, mapa.bmiHeader.biHeight, DDF_DONTDRAW
  'utilizamos la función drawDibDraw para descomprimir la imagen, la

    'bandera la ponemos para que no se dibuje

DrawDibDraw menu.Dcontex, 0, 50, 50, -1, -1, info, _

   VarPtr(videoData(0)), 0, 0, mapa.bmiHeader.biWidth, _

    mapa.bmiHeader.biHeight, DDF_DONTDRAW

    'tomamos la dirección del buffer de la imagen descomprimida

buffer = DrawDibGetBuffer(menu.Dcontex, info, _

    mapa.bmiHeader.biSize, 0)

Estas funciones al dibujar la imagen la descomprimen.  Nosotros las utilizamos para descomprimir, pero la bandera la marcamos para que no dibujara.

El valor 0 que nos daba la función DrawDibGetBuffer nos hizo darnos cuenta que el frame en el buffer no estaba comprimido.

Desarrollar esta traducción de las funciones en C a Basic nos llevo un tiempo, debido a el uso de punteros y a que estos en Basic se implementan por medio de funciones que no están documentadas y declaración de variables por referencia.

5.2  CONTROL DEL RATON
El control del ratón lo implementamos marcando los parámetros de la estructura MouseInput (Pág. 99) mediante banderas que indican que eventos tiene que realizar el ratón.

Mediante la función SendInput (Pág. 47) se envían las entradas al sistema operativo.

Con la estructura InPut_Type (Pág. 97), mediante el miembro dwType  marcando la bandera INPUT_MOUSE especificamos que los parámetros de entrada que vamos a introducir son los del ratón.

Con la estructura MouseInput mediante el miembro dx, especificamos la cantidad de movimiento relativo en el eje de las x, con el miembro dy especificamos la cantidad de movimiento relativo en el eje de las y, con el miembro dwFlags marcamos las banderas de los eventos del ratón.

Estas que nosotros utilizamos son:

MOUSEEVENTF_LEFTDOWN.  El botón izquierdo ha sido pulsado. 

MOUSEEVENTF_LEFTUP.  El botón izquierdo ha dejado de estar pulsado.  

MOUSEEVENTF_MOVE.  El ratón se ha movido. 

MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN.  El botón derecho ha sido pulsado.  

MOUSEEVENTF_RIGHTUP.  El botón derecho ha dejado de estar. 

Mediante la función CopyMemory (Pág. 45) pasamos los datos del  vector mouseevent a el miembro xi de la estructura Input_Type  y mediante la función Sendinput son enviados al ratón.

Aquí mostramos la función con la  determinamos los eventos del ratón.

Public Sub mueveraton(Xin As Integer, Yin As Integer,bandera As Long)

   Dim inputevents(0 To 3) As INPUT_TYPE

   Dim mouseevent As MOUSEINPUT

   mouseevent.dx = Xin    'desplazamiento del ratón en el eje x

   mouseevent.dy = Yin    'desplazamiento del ratón en en eje y

   mouseevent.dwFlags = bandera  'bandera que indica que evento ejecuta   ‘el ratón                 

   mouseevent.time = 0

   mouseevent.dwExtraInfo = 0

   mouseevent.mouseData = 0

   inputevents(3).dwType = INPUT_MOUSE

   CopyMemory inputevents(3).xi(0), mouseevent, Len(mouseevent)

   SendInput 4, inputevents(0), Len(inputevents(0))

End Sub

Esta función es llamada en la callback que nos indica que ha habido captura.


Dependiendo de el evento que nos indique el análisis de la imagen, pondremos una bandera u otra en la variable bandera de la función anterior.

También tenemos que tener en cuenta el estado anterior en el que se encontraba el ratón ya si habíamos pulsado uno de los botones en el siguiente estado tenemos que marcar que ha dejado de ser pulsado.

 
Aquí mostramos el código

If Menu.ant_status = 1 Then 'pulsado boton izdo

    Select Case status

        Case 0

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or    MOUSEEVENTF_LEFTUP)

        Case 1

          Call Menu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE Or                                            MOUSEEVENTF_LEFTDOWN)

          Menu.MousePointer = 5

        Case 2

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or       MOUSEEVENTF_LEFTUP)

          Menu.MousePointer = 0

        Case 3

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or      MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN Or MOUSEEVENTF_LEFTUP)

          Menu.MousePointer = 2

  End Select

  End If

  If Menu.ant_status = 2 Then

     Select Case status

        Case 0

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE)

        Case 1

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or    MOUSEEVENTF_LEFTDOWN)

          Menu.MousePointer = 5

         Case 2

          Call Menu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE)

          Menu.MousePointer = 0

        Case 3

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or      MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN)

           Menu.MousePointer = 2

  End Select

  End If

  If Menu.ant_status = 3 Then

      Select Case status

        Case 0

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

        Case 1

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or    MOUSEEVENTF_LEFTDOWN Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

          Menu.MousePointer = 5

        Case 2

          Call Menu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

          Menu.MousePointer = 0

        Case 3

          Call Menu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN)

          Menu.MousePointer = 2

          End Select

  End If

  If status = 0 Then

  Menu.ant_status = Menu.ant_status

  Else

  Menu.ant_status = status

  End If

Cuando la variable status es igual a 0 nos indica que no hay detección de mano, cuando es 1 indica que se ha pulsado el botón izquierdo del ratón, cuando es 2 indica movimiento y cuando es 3 que se ha pulsado el botón derecho del ratón.

El puntero del ratón dependiendo del evento del ratón que se este ejecutando, tendrá una forma o otra.  Cuando está en movimiento el puntero la propiedad MousePointer que es la que define la forma del puntero, está definida por defecto, en el evento de botón izquierdo pulsado el valor de la propiedad MousePointer esta definida a Size, y en el evento de botón derecho pulsado a Cross.

En la barra inferior que tenemos en el formulario, también aparece un texto que nos índica que evento se está produciendo.

6. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Durante el desarrollo del trabajo hemos resuelto diversos problemas.  

Algunos de ellos han surgido durante el desarrollo del trabajo y otros como el de la multitarea eran más esperados.

Este de la multitarea, consistente en que cuando pinchábamos en algún lugar de la pantalla o minimizábamos alguna ventana, la captura de video se paraba se ha intentado solucionar mediante multitarea controlada por semáforos.  Pero el resultado obtenido no ha sido el esperado.  Un problema añadido es que la multitarea no se puede ejecutar en modo debug, para ver el efecto hay que crear el ejecutable. (Pág. 125)

Hemos pensamos solucionarlo mediante eventos.  Metodo con el que al pulsar en la pantalla y pararse la captura una callback nos avisaría  que la captura se había detenido y un evento se situaría en la cola de los eventos.  Pero no esto no ha ocurrido así, ya que hemos descubierto que los llamados eventos en Visual Basic, no son eventos como tal, sino que actúan como interrupciones o excepciones.  Así que esta idea también ha sido descartada. (Pág. 126)

Al final en la solución que hemos encontrado al problema también hemos utilizado la callback que nos indica que la captura se ha parado, y con esta función y una variable que nos indica que la captura no ha sido parada con el botón de “parar captura” reiniciamos de nuevo la captura. (Pág. 127)  

También nos han surgido algunos como la imposibilidad de arrastrar ventana, que no hemos podido solucionar, ya que esto es un evento interno del Sistema Operativo.

Otro problema que no hemos podido resolver ha sido el doble click, ya que la velocidad de la ejecución de la aplicación aún no lo permite.  De todas formas la función del doble click la podemos ejecutar pulsando con el botón derecho y eligiendo la opción de “Abrir”.  Una alternativa a este problema podría ser el reconocer otro gesto que nos indique el doble click.

Tampoco nos ha sido posible compilar en modo nativo.

Estos dos últimos problemas quedan pués como tarea para posibles mejoras, quizas en .net

Otra mejora que se podría hacer es sobre el relanzamiento de la captura cuando se para a causa de un click en cualquier lugar de la pantalla, profundizando más en la multitarea.

También llegamos a pensar que la imagen capturada que teníamos en el buffer de video estaba comprimida.   Para descomprimirla hemos utilizamos funciones de dibujar DIBs en pantalla, las funciones DrawDib.  Ya que estas funciones cuando van a dibujar un dib lo descomprimen. (Pág. 129)

Pero hemos llegamos a la conclusión que el frame no estaba comprimido y hemos podido utilizarlo directamente desde el buffer de video original.

El intento de descompresión nos ha ocupado algún tiempo, ya que las funciones de DrawDib las teníamos implementadas en lenguaje C, y al pasarlas a Basic hemos tenido problemas con los punteros. 

Para la conexión a los drivers de la cámara hemos utilizado una función que enumera los drivers instalados en el PC, y a partir de ellos podemos seleccionar el driver propio de la cámara que estemos utilizando (Pág. 121).  Esto hace que la aplicación pueda ser utilizada en algunos Sistemas Operativos, como Windows Millennium, que dan problemas a la hora de conectar los drivers por defecto.

Esto también hace que la aplicación sea compatible con diferentes cámaras existentes en el mercado.

La Captura de imagen se ha realizado de modo que podemos elegir los frames por segundo que queremos capturar (Pág. 123).  

El control del ratón hemos logrado mantenerlo incluso en otras aplicaciones que no son la nuestra.

Los tiempos de ejecución de la aplicación son de 6 frames por segundo.

Como resultado de este trabajo hemos obtenido un sistema capaz de capturar imagen, y mediante su análisis controlar los eventos del ratón.

MANUAL

DE

USUARIO
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Manual de usuario

La aplicación requiere un Pentium o AMD 1000 Mhz CPU (1600Mhz o superior es más recomendable para funcionamiento más fluido), 128 Mb de RAM. También requiere una cámara de video, para capturar los gestos y movimientos de la mano.  La resolución óptima de la cámara 320x240. La cámara que se recomienda es una Labtec 5.0.1. 

Sistema Operativo: Windows 98 y posteriores. 

También requiere que en el PC que se vaya a ejecutar esté instalado Visual Basic 6.0.

La aplicación la ejecutaremos desde el fichero C_ratón.vbp

1. Selección de los drivers de la cámara de captura. 

Una vez iniciada la aplicación lo primero que tendremos que hacer es  seleccionar los drivers de la cámara con la que vamos a realizar la captura.

Para ello pulsamos con el botón izquierdo del ratón en el menú superior de la pantalla en “Selección Drivers”. 
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Ahí nos aparece una lista con los drivers disponibles en nuestro PC.  Pulsamos con el botón izquierdo del ratón en el driver correspondiente a nuestra cámara.
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Todas las opciones del menú superior de la aplicación también pueden seleccionarse mediante    Alt más la letra que aparece subrayada. 
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2.  Ajustes Técnicos.

Ahora que tenemos los drivers seleccionados es el momento de hacer los ajustes técnicos.  Pulsamos con el botón izquierdo del ratón en el botón del menú superior “Video Source”.
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Al pinchar nos aparece un botón “source”.
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 Que al pinchar en él nos aparece un menú de configuración propio de cada cámara.  En este caso utilizamos una cámara Labtec y no aparece el siguiente menú.
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Para el funcionamiento óptimo de la aplicación pondremos la ganancia en modo automático.  Esto puede depender de la cámara, y en última instancia, de los ajustes del módulo de análisis.

Y los parámetros del Device Settings  por defecto, ya que son las condiciones óptimas de funcionamiento.
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3 Establecer los frames por segundo

En la casilla donde nos indica frames/seg podemos configurar los frames por segundo que queremos capturar en un segundo.
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La configuración óptima actual de frames por segundos es de 6, aunque también cabe la posibilidad de establecer otros valores más adecuados para observar con más detalle el análisis de imagen.  

El valor máximo que podemos configurar es de 8 frames, que en máquinas con mayor potencia daría mejor resultado.

Como valor por defecto tenemos 6 frames por segundo.

4.  Inicio de la captura y control del ratón


Después de la configuración de todos los parámetros, ya podemos comenzar con la captura de imagen.  Para ello tenemos dos opciones:

· Pulsar con él botón izquierdo del ratón en la barra del menú en el botón de “inicio”.
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 Después pulsar con el botón izquierdo del ratón en “Iniciar Captura”.
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· Pulsar con el botón izquierdo del ratón en el botón “Iniciar Captura” de la pantalla.
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Una vez que hemos iniciado la captura ya podemos controlar el ratón vía video cámara.  Mediante el movimiento de la mano y gestos podremos realizar las diversas funciones del ratón.  (Ver Aprender gestos de control)
4 Parar la captura

Para detener la captura también tenemos dos opciones:

· Pulsar con él botón izquierdo del ratón en la barra del menú en el botón de “inicio”. 
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Después pulsar con el botón izquierdo del ratón en “Parar Captura”.
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· Pulsar con el botón izquierdo del ratón en el botón “Parar Captura” de la pantalla.
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5 Salir de la aplicación

Las dos opciones que tenemos para salir son:

· Pulsar con él botón izquierdo del ratón en la barra del menú en el botón de “inicio”. 
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 Después pulsar con el botón izquierdo del ratón en “Salir”.
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· Pulsar con el botón izquierdo del ratón en el botón “Salir” de la pantalla.
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6 Aprender gestos de control 

Para el reconocimiento de gestos tendremos que ponernos el guante verde que nos proporciona el fabricante.  Una vez puesto el guante ejecutaremos los siguientes gestos.

El sistema utiliza tres gestos simétricos, que pueden realizarse con la mano derecha o izquierda indistintamente, dado que el análisis actual se ha basado en detección de color, el sistema es bastante robusto respecto al fondo de imagen.  No es recomendable vestir ropas de color parecido al del guante.

Para mover el puntero del ratón cerraremos la mano como indica la figura 1 y la moveremos delante de la cámara de captura.
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Figura 1

Para mover el puntero y a la vez pinchar el botón izquierdo del ratón colocaremos los dedos como indica la figura 2 y moveremos la mano delante de la cámara de captura.
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Figura 2

Para mover el puntero del ratón y a la vez pinchar el botón derecho del ratón colocaremos la mano como indica la figura 3 y moveremos la mano delante de la cámara de captura.
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Figura 3

7 Pinchar con los botones del ratón mediante los gestos.

· Pinchar con el botón izquierdo del ratón.

Para pinchar con el botón izquierdo del ratón tendremos que realizar el gesto de la figura 2 y seguidamente el gesto de la figura 1.

· Pinchar con el botón derecho del ratón

Para pinchar con el botón derecho del ratón tendremos que         realizar el gesto de la figura 3 y seguidamente el gesto de la figura 2.

Código
‘**Formulario principal: Funciones de comenzar captura y parar captura**’

Option Explicit

Const WS_CHILD = &H40000000   'Ctes para la creación de la

Const WS_VISIBLE = &H10000000 'ventana de captura

Public hwndc As Long        'Handle a la ventana de captura

Private retVal As Boolean   'Se utiliza para saber si una

                            'función se ha instalado                            '

Private nDriverIndex As Long 'indice del driver de video

                             '  (por defecto 0)

Public ant_status As Byte 'Nos indica el estado anterior del

                          'ratón

Public conectado As Integer 'utilizada en  mnudriver

Public N_frames As Double 'indica los frames por segundo que

                           'vamos a capturar

Public index As Integer  'indice para los drivers

Private CAP_PARAMS As CAPTUREPARMS   ' variable con el tipo de la

                                     ' estructura que contiene los

                                     ' parametros de control de la video

                                     ' captura

Public reactivar As Boolean  'variable para distinguir parar con boton

'BANDERAS DEL RATON

Const MOUSEEVENTF_ABSOLUTE = &H8000     'Indica que el dx y el dy con_

                                        'tienen coordenadas absolutas nor_

                                        'malizadas

Const MOUSEEVENTF_LEFTDOWN = &H2        'Indica que el boton de la izda

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_LEFTUP = &H4          'Indica que el boton de la izda

                                        'no está pulsado

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEDOWN = &H20     'Indica que el boton del medio está

                                        'pulsado

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEUP = &H40       'Indica que el boton del medio no

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_MOVE = &H1            'Indica que ha ocurrido movimiento

Const MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN = &H8       'Indica que el botón de la dcha está

                                        'pulsado

Const MOUSEEVENTF_RIGHTUP = &H10        'Indica que el botón de la dcha no

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_WHEEL = &H80          'Indica que la rueda ha sido movida

Const MOUSEEVENTF_XDOWN = &H100         'Windows 2000: X botón ha sido pulsado

Const MOUSEEVENTF_XUP = &H200           'Windows 2000: Y botón ha dejado de

                                        'ser pulsado

Const WHEEL_DELTA = 120

Const XBUTTON1 = &H1

Const XBUTTON2 = &H2

Const INPUT_MOUSE = 0

Const INPUT_KEYBOARD = 1

Const INPUT_HARDWARE = 2

'Tipos de la función SendInput

Private Type INPUT_TYPE

  dwType As Long

  xi(0 To 23) As Byte

End Type

'Parámetros del ratón

Private Type MOUSEINPUT

  dx As Long

  dy As Long

  mouseData As Long

  dwFlags As Long

  time As Long

  dwExtraInfo As Long

End Type

Private Declare Function SendInput Lib "user32.dll" (ByVal nInputs As Long, pInputs As INPUT_TYPE, ByVal cbSize As Long) As Long

Private Declare Sub CopyMemory Lib "kernel32" Alias "RtlMoveMemory" (Destination As Any, Source As Any, ByVal Length As Long)

Private Sub Form_Load()

Dim numDevs As Integer

ant_status = 2 'inicializamos el estado del ratón

N_frames = 6  'inicializamos el numero de frames por segundo

reactivar = True 'varible que nos indica que la captura no ha

                 'sido parada con el botón de parar captura

p_parar.Enabled = False 'deshabilitamos el botón de parar

Call analisis.Show 'activa el modulo de analisis

'Función que crea la ventana de captura

hwndc = capCreateCaptureWindow("Capture Window", _

    WS_CHILD Or WS_VISIBLE, 10, 10, 160, 120, Me.hWnd, 0)

numDevs = Enumerar_Drivers(Me) 'llamamos a la función que nos

                               'enumera los driver que tenemos

                               'instalados

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)

MousePointer = 0 'ponemos el puntero con el icono por defecto

End Sub

Private Sub mnuinformacion_Click()

 Dim AboutWnd As FrmAbout

 'Llamamos al formulario de información

    Set AboutWnd = New FrmAbout

    AboutWnd.Show vbModal, Me

    Set AboutWnd = Nothing

End Sub

Private Sub mnuiniciarcaptura_Click()

'iniciamos la captura desde el menu de inicio

ini_captura_Click

End Sub

Private Sub mnupararcaptura_Click()

'paramos la captura desde el menu de inicio

p_parar_Click

End Sub

Private Sub mnusalir_Click()

'salimos desde el menu de inicio

p_salir_Click

End Sub

Private Sub mnusource_Click()

'Llamamos a los controles de luz de la cámara

capDlgVideoSource hwndc

End Sub

Private Sub p_salir_Click()

Unload Me 'Para salir del programa

Unload analisis 'Descargar el formulario de analisis

End 'Finaliza el programa

End Sub

'Botón para comenzar la captura

Public Sub ini_captura_Click()

'Cogemos los frames por segundo desde la pantalla

If Num_frames.Text > 8 Then Num_frames.Text = 8

N_frames = Num_frames.Text

'Deshabilitamos el botón de salir

  p_salir.Enabled = False

'Deshabilitamos el botón de iniciar captura

  ini_captura.Enabled = False

'Habilitamos el botón de parar la captura

  p_parar.Enabled = True

'instalamos una callback que nos indica cuando el frame

'está capturado y llama a la función MyFrameCallback

capSetCallbackOnVideoStream hwndc, AddressOf MyFrameCallback

'instalamos una callback que nos indica diferentes estados

'de la captura

capSetCallbackOnStatus hwndc, AddressOf MyStatusCallback

'Llamamos a la función de grabar captura

  grabar_captura

End Sub

'Boton para  desactivar la captura

Public Sub p_parar_Click()

'Paramos la captura

capCaptureStop hwndc

'variable que nos indica que la captura no ha sido parada

'con el botón de parar captura

  reactivar = False

'desconectamos los drivers de captura

 retVal = capDriverDisconnect(hwndc)

'Desinstalamos las funciones callback

capSetCallbackOnVideoStream hwndc, vbNull

capSetCallbackOnStatus hwndc, vbNull

'habilitamos el botón de iniciar captura

ini_captura.Enabled = True

'habilitamos el botón de salir del programa

p_salir.Enabled = True

'ponemos el puntero del ratón a 0 (su valor por defecto)

 MousePointer = 0

 FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = " "

'deshabilitamos el botón de parar la captura

p_parar.Enabled = False

End Sub

Public Sub grabar_captura()

reactivar = True 'variable que nos indica que la captura no

                 'ha sido parada con el botón de parar captura

If hwndc <> 0 Then  'Si la ventana de captura está creada

'conecta los drivers

nDriverIndex = Val(GetSetting(App.Title, "driver", "index", CStr(index)))

retVal = capDriverConnect(hwndc, nDriverIndex)

'Obtemos los parámetros de CAP_PARAMS mediante esta función

capCaptureGetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS), Len(CAP_PARAMS)

'definimos el campo yield

  CAP_PARAMS.fYield = 1

'definimos el campo de frames por microsegundo

  CAP_PARAMS.dwRequestMicroSecPerFrame = (1 * (10 ^ 6)) / N_frames '1 frame por segundo

'Establecemos los parámetros

  capCaptureSetSetup hwndc, VarPtr(CAP_PARAMS), Len(CAP_PARAMS)

capPreview hwndc, True  'instalamos el modo preview

'establecemos los bits por pixel a 16

capGetVideoFormat hwndc, mapa, dwsize

mapa.bmiHeader.biBitCount = 16

retVal = capSetVideoFormat(hwndc, mapa, dwsize)

'función que la utilizamos para ver que driver está conectado

'cuando ejecutamos el programa paso a paso

  Call capDriverGetName(hwndc)

End If

'capturamos video sin guardarlo en un fichero

  retVal = capCaptureSequenceNoFile(hwndc)

End Sub

'Función que controla el ratón

Public Sub mueveraton(Xin As Integer, Yin As Integer, _

  bandera As Long)

Dim inputevents(0 To 3) As INPUT_TYPE

Dim mouseevent As MOUSEINPUT

 mouseevent.dx = Xin    'desplazamiento del ratón en el eje x

 mouseevent.dy = Yin    'desplazamiento del ratón en en eje y

 mouseevent.dwFlags = bandera 'bandera que indica movimiento

 mouseevent.time = 0

 mouseevent.dwExtraInfo = 0

 mouseevent.mouseData = 0

 inputevents(3).dwType = INPUT_MOUSE

 CopyMemory inputevents(3).xi(0), mouseevent, Len(mouseevent)

 SendInput 4, inputevents(0), Len(inputevents(0))

End Sub

    'menu para selecionar los drivers

Private Sub mnuDriver_Click(index As Integer)

    Dim y As Boolean

    y = capDriverConnect(hwndc, index)

    Call capDriverGetName(hwndc)

        'Si no hay conexión sale el mensaje que nos avisa

    If False = y Then

        MsgBox "could not connect to capture driver", vbInformation, App.Title

    Else

        'y si hay conexión

        mnudriver(conectado).Checked = False

            'guardamos el driver selecionado

        Call SaveSetting(App.Title, "driver", "index", CStr(index))

        mnudriver(index).Checked = True

        conectado = index

    End If

End Sub

Public Sub timercaptura_Timer()

timercaptura.Interval = 20

Call p_parar_Click

Call ini_captura_Click

timercaptura.Enabled = False

End Sub

'******************************************************************

'*  VB file:   callback.bas                                       *

'*              En este modulo nos encontramos con las funciones  *

'*              que son llamadas por las callbacks del programa   *

'*                                                                *

'*              MyFrameCallback se ejecuta cuando se ha capturado *

'*              un frame.                                         *

'*                                                                *

'*              MyStatusCallback se ejecuta cuando ocurren algunos*

'*              estados de la captura.                            *

'*              Mediante esta función solucionamos el problema de *

'*              la multitarea

'******************************************************************

Option Explicit

Private Info_imagen As VIDEOHDR

Public mapa As BITMAPINFO

Public imagen As BITMAP

Public dwsize As Long

'BANDERAS DEL RATON

Const MOUSEEVENTF_ABSOLUTE = &H8000     'Indica que el dx y el dy con_

                                        'tienen coordenadas absolutas nor_

                                        'malizadas

Const MOUSEEVENTF_LEFTDOWN = &H2        'Indica que el boton de la izda

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_LEFTUP = &H4          'Indica que el boton de la izda

                                        'no está pulsado

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEDOWN = &H20     'Indica que el boton del medio está

                                        'pulsado

Const MOUSEEVENTF_MIDDLEUP = &H40       'Indica que el boton del medio no

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_MOVE = &H1            'Indica que ha ocurrido movimiento

Const MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN = &H8       'Indica que el botón de la dcha está

                                        'pulsado

Const MOUSEEVENTF_RIGHTUP = &H10        'Indica que el botón de la dcha no

                                        'está pulsado

Const MOUSEEVENTF_WHEEL = &H80          'Indica que la rueda ha sido movida

Const MOUSEEVENTF_XDOWN = &H100         'Windows 2000: X botón ha sido pulsado

Const MOUSEEVENTF_XUP = &H200           'Windows 2000: Y botón ha dejado de

                                        'ser pulsado

Const WHEEL_DELTA = 120

Const XBUTTON1 = &H1

Const XBUTTON2 = &H2

    'declaracion de la función para mover datos de memoria

Declare Sub RtlMoveMemory Lib "kernel32" (ByVal hpvDest _

    As Long, ByVal hpvSource As Long, ByVal cbCopy As Long)

    'función que es llamada cada vez que un frame es capturado

Function MyFrameCallback(ByVal lwnd As Long, ByVal lpVHdr As Long) As Long

Dim videoData() As Byte    'vector que se le pasa la información de lpVHdr

Dim buffer As Byte         'dirección del buffer descomprimido

Dim dx As Integer

Dim dy As Integer

Dim status As Byte

    'Calculamos el tamaño el formato

dwsize = capGetVideoFormatSize(FrmMenu.hwndc)

capGetVideoFormat FrmMenu.hwndc, mapa, dwsize

'rellena VIDEOHDR con los datos de lpVHdr

RtlMoveMemory VarPtr(Info_imagen), lpVHdr, Len(Info_imagen)

'redimensionamos videoData con el tamaño de de bytes usados

ReDim videoData(Info_imagen.dwBytesUsed)

'pasamos la dirección del buffer a videoData

RtlMoveMemory VarPtr(videoData(0)), Info_imagen.lpData, _

        Info_imagen.dwBytesUsed

'rellenamos bitmap con los valores bitmapinfoheader

imagen.bmType = 0

imagen.bmWidth = mapa.bmiHeader.biWidth

imagen.bmHeight = mapa.bmiHeader.biHeight

imagen.bmPlanes = mapa.bmiHeader.biPlanes

imagen.bmBitsPixel = mapa.bmiHeader.biBitCount

imagen.bmBits = Info_imagen.lpData

'Llamamos a el análisis de la imagen

Call analisis.SetImagen

'Llamamos al procedimiento que nos da el desplazamiento

'y el estado del ratón

Call analisis.gethand(dx, dy, status)

'Dependiendo del estado anterior y del estado actual del

'ratón, realizamos los eventos del ratón

  If FrmMenu.ant_status = 1 Then

    Select Case status

        Case 0 'No detecta mano

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_LEFTUP)

        Case 1 'Botón izquierdo pulsado

          Call FrmMenu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_LEFTDOWN)

          FrmMenu.MousePointer = 5

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón izquierdo pulsado"

        Case 2 'Movimiento

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_LEFTUP)

          FrmMenu.MousePointer = 0

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Ratón en movimiento"

        Case 3 'Botón derecho pulsado

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN Or MOUSEEVENTF_LEFTUP)

          FrmMenu.MousePointer = 2

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón derecho pulsado"

     End Select

  End If

  If FrmMenu.ant_status = 2 Then

     Select Case status

        Case 0

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE)

        Case 1

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_LEFTDOWN)

          FrmMenu.MousePointer = 5

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón izquierdo pulsado"

        Case 2

          Call FrmMenu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE)

          FrmMenu.MousePointer = 0

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Ratón en movimiento"

        Case 3

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN)

          FrmMenu.MousePointer = 2

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón derecho pulsado"

     End Select

  End If

  If FrmMenu.ant_status = 3 Then

      Select Case status

        Case 0

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

        Case 1

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_LEFTDOWN Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

          FrmMenu.MousePointer = 5

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón izquierdo pulsado"

        Case 2

          Call FrmMenu.mueveraton(0, 0, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTUP)

          FrmMenu.MousePointer = 0

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Ratón en movimiento"

        Case 3

          Call FrmMenu.mueveraton(dx, dy, MOUSEEVENTF_MOVE Or MOUSEEVENTF_RIGHTDOWN)

          FrmMenu.MousePointer = 2

          FrmMenu.StatusBar1.Panels(1).Text = "Botón derecho pulsado"

      End Select

  End If

  If status = 0 Then

   FrmMenu.ant_status = FrmMenu.ant_status

  Else

   FrmMenu.ant_status = status

  End If

End Function

Function MyStatusCallback(ByVal lwnd As Long, ByVal iID As Long, ByVal ipstrStatusText As Long) As Long

 If iID <> 301 Then

   Exit Function

 Else    ' iID=301 nos indica el estado de captura parada

         ' si reactivar es true indica que la captura no

         ' se ha producido con el botón de parar captura

 If FrmMenu.reactivar = True Then

 'llamamos al timer que nos reactiva la captura

 FrmMenu.timercaptura.Enabled = True

 End If

 End If

End Function 

'****************************************************************

'*  vb file:   drivers.bas                                      *

'*                                                              *

'*    El siguiente modulo lo ocupa una función que Enumera los  *

'*    drivers y los añade a la lista de Selección de drivers    *

'*    Esta función nos devuelve el nombre del driver y la       *

'*    versión de este                                           *

'*    Devuelve 0 si no encuentra drivers                        *

'****************************************************************

Public Function Enumerar_Drivers(ByRef frm As FrmMenu) As Long

Const Num_Max_Drivers As Long = 9

Const Long_Max_String As Long = 128

Dim numDrivers As Long

Dim Device As String

Dim Version As String

Dim Menu As VB.Menu

Device = String$(Long_Max_String, 0)

Version = String$(Long_Max_String, 0)

numDrivers = 0

For index = 0 To (Num_Max_Drivers - 1) Step 1

    If 0 <> capGetDriverDescription(index, _

                                    Device, _

                                    Long_Max_String, _

                                    Version, _

                                    Long_Max_String) _

                                                            Then

        If index > 0 Then

            Load FrmMenu.mnudriver(index)

        End If

        Set Menu = frm.mnudriver(index) 'get an object pointer to the new menu

        'Concatenate the device name and version strings to the new menu item

        Menu.Caption = Left$(Device, InStr(Device, vbNullChar) - 1)

        Menu.Caption = Menu.Caption & " "

        Menu.Caption = Menu.Caption & Left$(Version, InStr(Version, vbNullChar) - 1)

        Menu.Enabled = True

        numDrivers = numDrivers + 1

    End If

Next

VBEnumCapDrivers = numDrivers

End Function

'*****************************************************************

'*  VB file:   VFW.bas    Traducción de las funciones de fichero *

'*        de Microft vfw.h, el cual es parte de Win32.           *

'*                                                               *

'*                                                               *

'*                                                               *

'*                                                               *

'*                                                               *

'*****************************************************************

Option Explicit

Public Const WM_USER As Long = &H400

Public Const WM_CAP_START As Long = WM_USER

Public Const WM_CAP_DRIVER_CONNECT As Long = WM_CAP_START + 10

Public Const WM_CAP_SEQUENCE As Long = WM_CAP_START + 62

Public Const WM_CAP_SEQUENCE_NOFILE As Long = WM_CAP_START + 63

Public Const WM_CAP_GRAB_FRAME As Long = WM_CAP_START + 60

Public Const WM_CAP_EDIT_COPY As Long = WM_CAP_START + 30

Public Const WM_CAP_FILE_SAVEDIB As Long = WM_CAP_START + 25

Public Const WM_CAP_DRIVER_DISCONNECT As Long = WM_CAP_START + 11

Public Const WM_CAP_FILE_SET_CAPTURE_FILE = WM_CAP_START + 20

Public Const WM_CAP_SET_CALLBACK_VIDEOSTREAM As Long = WM_CAP_START + 6

Public Const WM_CAP_SET_CALLBACK_FRAME As Long = WM_CAP_START + 5

Public Const WM_CAP_SET_CALLBACK_STATUS = WM_CAP_START + 3

Public Const WM_CAP_GET_SEQUENCE_SETUP = WM_CAP_START + 65

Public Const WM_CAP_DRIVER_GET_NAME As Long = WM_CAP_START + 12

Public Const WM_CAP_SET_CALLBACK_ERROR = WM_CAP_START + 2

Public Const WM_CAP_FILE_SAVEAS As Long = WM_CAP_START + 23

Public Const WM_CAP_SET_PREVIEW As Long = WM_CAP_START + 50

Public Const DDF_DONTDRAW As Long = 17 '&O10

Public Const WM_CAP_GET_VIDEOFORMAT As Long = WM_CAP_START + 44

Public Const WM_CAP_SET_VIDEOFORMAT As Long = WM_CAP_START + 45

Public Const WM_CAP_SET_SEQUENCE_SETUP As Long = WM_CAP_START + 64

Public Const WM_CAP_STOP As Long = WM_CAP_START + 68

Public Const WM_CAP_DLG_VIDEOSOURCE = WM_CAP_START + 42

Public Const IDS_CAP_BEGIN = 300              '/* "Capture Start" */

Public Const IDS_CAP_END = 301                '/* "Capture End" */

'Estructura usada por la función capVideoStreamCallback

Public Type VIDEOHDR

    lpData As Long               'puntero a la direccion del buffer

                                 'de video

    dwBufferLength As Long       'tamaño en bytes del buffer de video

    dwBytesUsed As Long          'bytes usados

    dwTimeCaptured As Long       'milisegundos desde que comenzo la captura

                                 '(stream)

    dwUser As Long               ' user-specific data

    dwFlags As Long              'banderas

    dwReserved(3) As Long        'reservado para driver, no se usa

End Type

   'Estructura que contiene los parametros de control del proceso de video

   'captura

Type CAPTUREPARMS

    dwRequestMicroSecPerFrame As Long       'frames capturados por microse_

                                            'gundo, por defecto es 66667,

                                            'que corresponde a 15 por segundo

    fMakeUserHitOKToCapture As Long         'user_initiated capture flag

    wPercentDropForError As Long            '// Give error msg if > (10%)

                                            'por defecto es 10

    fYield As Long                          'bandera yield

    dwIndexSize As Long                     'maximo indice de tamaño en

                                            'frames (32K)

    wChunkGranularity As Long               '// Junk chunk granularity (2K)

    fUsingDOSMemory As Long                 '// Use DOS buffers?

    wNumVideoRequested As Long              '// # video buffers, If 0, autocalc

    fCaptureAudio As Long                   '// Capture audio?

    wNumAudioRequested As Long              '// # audio buffers, If 0, autocalc

    vKeyAbort As Long                       '// Virtual key causing abort

    fAbortLeftMouse As Long                 '// Abort on left mouse?

    fAbortRightMouse As Long                '// Abort on right mouse?

    fLimitEnabled As Long                   '// Use wTimeLimit?

    wTimeLimit As Long                      '// Seconds to capture

    fMCIControl As Long                     '// Use MCI video source?

    fStepMCIDevice As Long                  '// Step MCI device?

    dwMCIStartTime As Long                  '// Time to start in MS

    dwMCIStopTime As Long                   '// Time to stop in MS

    fStepCaptureAt2x As Long                '// Perform spatial averaging 2x

    wStepCaptureAverageFrames As Long       '// Temporal average n Frames

    dwAudioBufferSize As Long               '// Size of audio bufs (0 = default)

    fDisableWriteCache As Long              '// Attempt to disable write cache

End Type

    'Estructura que contiene información sobre las dimensiones y formato

    'de color de un mapa de bits independiente del dispositivo (DIB)

Public Type BITMAPINFOHEADER

   biSize As Long           'Especifica el número de bytes requerido por

                            'la estructura

   biWidth As Long          'especifica la anchura del mapa de bits en

                            'pixels

   biHeight As Long         'especifica la altura del mapa de bits en

                            'pixels.Si es positivo, el mapa de bits es

                            'un DIB "de abajo a arriba" y su origen es

                            'la esquina inferior izda

   biPlanes As Integer      'especifica el número de planos para el dis_

                            'dispositivo objetivo.Este valor debe ser 1

   biBitCount As Integer    'especifica el número de bits por pixel

   biCompression As Long    'especifica el tipo de compresión para un

                            'mapa de bits "de abajo a arriba" comprimido

   biSizeImage As Long      'especifica el tamaño en bytes de la imagen

   biXPelsPerMeter As Long  'especifica la resolución horizontal,en pixels

                            'por metro, del dispositivo destino para el

                            'mapa de bits

   biYPelsPerMeter As Long  'especifica la resolución vertical, en pixels

                            'por metro,del dispositivo destino para el mapa

                            'de bits

   biClrUsed As Long        'especifica el numero de indices de color en la

                            'tabla de colores que se usan actualmente por el

                            'mapa de bits

   biClrImportant As Long   'especifica el número de índices de colores que

                            'se consideran importantes para mostrar el mapa

                            'de bits. Se este valor es cero, todos los co_

                            'lores son importantes

End Type

    'Estructura que define la dimensiones y la información sobre el color

    'para un mapa de bits independiente del dispositivo (DIB)

Public Type BITMAPINFO

    bmiHeader As BITMAPINFOHEADER   'Especifica una estructura

                                    'BITMAPINFOHEADER que contiene

                                    'información sobre las dimensiones

                                    'y formato de color de un DIB

    bmiColors() As Long  'especifica un array RGBQUAD o datos de doble

                         'palabra que define los colores del mapa de bits

End Type

    'Estructura que define el tipo, anchura, altura, formato de color y

    'valores de bit para un mapa de bits

Public Type BITMAP

      bmType As Long        'especifica el tipo de mapa de bits.Este

                            'miembro debe ser cero

      bmWidth As Long       'especifica la anchura del mapa de bits en

                            'pixels. La anchura debe ser mayor de cero

      bmHeight As Long      'especifica la altura del mapa de bits. La

                            'altura debe ser mayor de cero

      bmWidthBytes As Long  'especifica el número de bytes en cada línea

                            'de rastreo

      bmPlanes As Integer   'especifica el número de planos de color

      bmBitsPixel As Integer 'especifica el número de bits requeridos para

                            'indicar el color de un pixel

      bmBits As Long        'puntero a los valores de los bits del mapa de

                            'de bits.

End Type

'Declaracion de la funcion que crea la ventana de captura

Declare Function capCreateCaptureWindow Lib "avicap32.dll" Alias "capCreateCaptureWindowA" _

                                        (ByVal lpszWindowName As String, _

                                        ByVal dwStyle As Long, _

                                        ByVal x As Long, _

                                        ByVal y As Long, _

                                        ByVal nWidth As Long, _

                                        ByVal nHeight As Long, _

                                        ByVal hwndParent As Long, _

                                        ByVal nID As Long) As Long 'devuelve HWND

    'Declaración de la función para conseguir los drivers

Declare Function capGetDriverDescription Lib "avicap32.dll" Alias "capGetDriverDescriptionA" _

                                        (ByVal dwDriverIndex As Long, _

                                        ByVal lpszName As String, _

                                        ByVal cbName As Long, _

                                        ByVal lpszVer As String, _

                                        ByVal cbVer As Long) As Long 'returns C BOOL

'Declaracion de la funcion SendMessage

Private Declare Function SendMessageAsAny Lib "user32" Alias "SendMessageA" _

                                            (ByVal hWnd As Long, _

                                            ByVal wMsg As Long, _

                                            ByVal wParam As Long, _

                                            ByRef lParam As Any) As Long

Private Declare Function SendMessageAsString Lib "user32" Alias "SendMessageA" _

                                            (ByVal hWnd As Long, _

                                            ByVal wMsg As Long, _

                                            ByVal wParam As Long, _

                                            ByVal lParam As Any) As Long

Private Declare Function SendMessageAsLong Lib "user32" Alias "SendMessageA" _

                                            (ByVal hWnd As Long, _

                                            ByVal wMsg As Long, _

                                            ByVal wParam As Long, _

                                            ByVal lParam As Long) As Long

    'función para conectar los drivers

Function capDriverConnect(ByVal hCapWnd As Long, Optional ByVal i As Long = 0&) As Boolean

   capDriverConnect = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_DRIVER_CONNECT, i, 0&)

End Function

    'función para capturar video streaming grabandola en un .avi

Function capCaptureSequence(ByVal hWnd As Long) As Boolean

    capCaptureSequence = SendMessageAsLong(hWnd, WM_CAP_SEQUENCE, 0, 0&)

 End Function

    'función para capturar video streaming enviandola a un buffer de video

Function capCaptureSequenceNoFile(ByVal hWnd As Long) As Boolean

     capCaptureSequenceNoFile = SendMessageAsLong(hWnd, WM_CAP_SEQUENCE_NOFILE, 0&, 0&)

End Function

    'función para capturar frames enviandolos a un buffer

Function capGrabFrame(ByVal hWnd As Long) As Boolean

     capGrabFrame = SendMessageAsLong(hWnd, WM_CAP_GRAB_FRAME, 0, 0&)

End Function

    'función para copiar el contenido de un buffer de video frame

Function capEditCopy(ByVal hWnd As Long) As Boolean

     capEditCopy = SendMessageAsLong(hWnd, WM_CAP_EDIT_COPY, 0&, 0&)

End Function

    'función que guarda un dib

Function capFileSaveDIB(ByVal hCapWnd As Long, camino As String) As Boolean

   capFileSaveDIB = SendMessageAsString(hCapWnd, WM_CAP_FILE_SAVEDIB, 0&, camino)

End Function

    'función que desconecta los drivers

Function capDriverDisconnect(ByVal hCapWnd As Long) As Boolean

   capDriverDisconnect = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_DRIVER_DISCONNECT, 0&, 0&)

End Function

    'función que nos da el nombre del fichero de la video captura

Function capFileSetCaptureFile(ByVal lwnd As Long, szName As String) As Boolean

   capFileSetCaptureFile = SendMessageAsString(lwnd, WM_CAP_FILE_SET_CAPTURE_FILE, 0, szName)

End Function

    'función que nos indica cuando el buffer de video está lleno

Function capSetCallbackOnVideoStream(ByVal hCapWnd As Long, ByVal lpProc As Long) As Boolean

   capSetCallbackOnVideoStream = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_SET_CALLBACK_VIDEOSTREAM, 0&, lpProc)

End Function

    'función que nos indica cuando un frame ha sido capturado

Function capSetCallbackOnFrame(ByVal hCapWnd As Long, ByVal lpProc As Long) As Boolean

   capSetCallbackOnFrame = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_SET_CALLBACK_FRAME, 0&, lpProc)

End Function

    'Callback que nos da diferenctes estados de la captura

Function capSetCallbackOnStatus(ByVal lwnd As Long, ByVal lpProc As Long) As Boolean

   capSetCallbackOnStatus = SendMessageAsLong(lwnd, WM_CAP_SET_CALLBACK_STATUS, 0, lpProc)

End Function

    'la función nos devuelve los parametros en curso de la video captura

Function capCaptureGetSetup(ByVal lwnd As Long, ByVal s As Long, ByVal wSize As Integer) As Boolean

   capCaptureGetSetup = SendMessageAsLong(lwnd, WM_CAP_GET_SEQUENCE_SETUP, wSize, s)

End Function

    'función que nos da el nombre del driver que está conectado

Function capDriverGetName(ByVal hCapWnd As Long) As String

   'returns driver name as VB string

   Dim szBuffer As String

   szBuffer = String$(128, 0)

   Call SendMessageAsString(hCapWnd, WM_CAP_DRIVER_GET_NAME, 128, szBuffer)

   capDriverGetName = Left$(szBuffer, InStr(szBuffer, vbNullChar) - 1)

End Function

    'función que guarda el videostream en un fichero .avi al cual tu

    'le das el nombre

Function capFileSaveAs(ByVal hCapWnd As Long, ByVal FilePath As String) As Boolean

   capFileSaveAs = SendMessageAsString(hCapWnd, WM_CAP_FILE_SAVEAS, 0&, FilePath)

End Function

    'función modo preview

Function capPreview(ByVal hCapWnd As Long, ByVal f As Boolean) As Boolean

   capPreview = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_SET_PREVIEW, -(f), 0&) 'convert the VB Boolean to a C BOOL with the - sign

End Function

    'función que nos da el tamaño del formato

Function capGetVideoFormatSize(ByVal hCapWnd As Long) As Long

   capGetVideoFormatSize = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_GET_VIDEOFORMAT, 0&, 0&)

End Function

    'función que nos da el formato de la imagen

Function capGetVideoFormat(ByVal hCapWnd As Long, ByRef BmpFormat As BITMAPINFO, ByVal CapFormatSize As Long) As Long

   capGetVideoFormat = SendMessageAsAny(hCapWnd, WM_CAP_GET_VIDEOFORMAT, CapFormatSize, BmpFormat)

End Function

    'función que configura los parámetros del formato

Function capSetVideoFormat(ByVal hCapWnd As Long, ByRef BmpFormat As BITMAPINFO, ByVal CapFormatSize As Long) As Boolean

   capSetVideoFormat = SendMessageAsAny(hCapWnd, WM_CAP_SET_VIDEOFORMAT, CapFormatSize, BmpFormat)

End Function

    'función que configura los parámetros de captura

Function capCaptureSetSetup(ByVal lwnd As Long, ByVal s As Long, ByVal wSize As Integer) As Boolean

   capCaptureSetSetup = SendMessageAsLong(lwnd, WM_CAP_SET_SEQUENCE_SETUP, wSize, s)

End Function

    'función para parar la captura

 Function capCaptureStop(ByVal hCapWnd As Long) As Boolean

   capCaptureStop = SendMessageAsLong(hCapWnd, WM_CAP_STOP, 0&, 0&)

End Function

    'función que llama a Video Source de la cámara

Function capDlgVideoSource(ByVal lwnd As Long) As Boolean

   capDlgVideoSource = SendMessageAsLong(lwnd, WM_CAP_DLG_VIDEOSOURCE, 0, 0)

End Function
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