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INTRODUCCION

En este trabajo se desarrolla el tema que permite identificar el procedimiento de ligado o
incrustacion de codigo escrito en distintos lenguajes de programacion y distintos niveles de
maquina (ver Figura No. 1), y se describen los procedimientos para incrustar codigo C con
Ensamblador, crear una DIl con Borland 5.02, incluir codigo C en librerias generadas por el

compilador de Visual C++, y la forma de utilizar las dlI’s creadas con Visual Basic y Java.

C y Ensamblador C, C++ y Visual Basic

Cy C++ (Visual C++)

C (Borland) Javay C

Figura No. 1

Ademas se analizan las diferencias que existen en el paso de argumentos o valores de
retorno de una funcion cuando se utilizan valores enteros y cadenas de caracteres, ya que la
interpretacion semantica de los mismos es distinta en cada lenguaje, pues ésto depende de

la maquina virtual disefiada para cada uno de ellos.




PRESENTACION

Para utilizar eficientemente la tecnologia computacional, es necesario optimizar el uso de
los recursos de hardware y software, y contar con personal altamente capacitado y

actualizado en dicha materia.

Entre las principales alternativas en materia de programacion orientadas a la administracion
de la memoria que consumen las aplicaciones, se ha distinguido la que permite particionar
un programa en moédulos, que se cargan en memoria en forma dindmica cuando son
invocados por alguno de los modulos restantes, y se descargan una vez que han cumplido
con su funcién. A este procedimiento se le conoce como método de ligado (“link”). Con
este tipo de programacion se logra eficientar el uso de la memoria y aumentar la rapidez de

la aplicacion en tiempo de ejecucion.

Por otra parte, estos componentes tienen la caracteristica de poder programarse con
distintos lenguajes de programacion, mismos que son seleccionados de acuerdo al nivel de
complejidad de la aplicacién, y su ejecucion es totalmente ‘transparente’ para el usuario

que utiliza la utiliza (ver figura No. 2).
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Fig. 2.- Estructura de componentes de un programa que incluye

Librerias de Enlace Dindmico (DLL)




DINAMIC LINK LIBRARY

Una Libreria de Enlace Dinamico “DLL” (Dinamic Link Library), es un archivo binario
que contiene funciones llamados ‘puntos de acceso’, los cuales pueden ser invocados en
tiempo de ejecucion por multiples aplicaciones, descargdndose una vez que han cumplido

con su objetivo.

REGISTRO MANUAL DE OBJETOS COMO
DLL’s, ACTIVEX O UN OCX EN WINDOWS

Algunos de los errores que se registran en equipos con ambiente Windows cuando se
ejecuta alguna aplicacion, se deben a que alguna DII u otro tipo de objetos de este tipo no
estan debidamente registrados en el sistema. Regularmente esto suele suceder cuando se
trata de ejecutar algun objeto que requeire acceso a datos (RDO350.DLL) o con los

controles de tipo ActiveX (ficheros con la extension .ocx).

Para resolver problemas de este tipo, se pueden registrar estos archivos manualmente
utilizando la herramienta Regsvr32, aplicando el siguiente procedimiento:

Regsvr32 [/u] [/s] <nombre del fichero>

Donde los parametros opcionales [/u] [/s] significan lo siguiente:

[/u] — se utiliza para eliminar registros de una DLL o un .OCX.

[/s] - modo "silencioso™ - no despliega los mensajes durante la operacion.

Por ejemplo:
En Ment Inicio, elegir opcion de “Ejecutar”
Escribir la instruccién: REGSVR32 c:\windows\system\Dao350.dll
Una vez hecho esto, aparecera algin mensaje indicando si el resultado obtenido fue

fallido o exitoso.




RUTINAS DE CODIGO ENSAMBLADOR
INTERCALADAS CON LENGUAJE C

Hay ocasiones en que es necesario acceder a alguno de los recursos del equipo en forma
directa, y ésto solo puede lograrse utilizando el lenguaje de mas bajo nivel que esta al

alcance de un programador, que es el Lenguaje Ensamblador.

Esta posibilidad permite obtener rutinas éptimas que pueden integrarse facilmente en un

proyecto donde se utilizan lenguajes de programacién de medio y alto nivel.

A continuacion se presentan algunos ejemplos de cddigo C con ensamblador para realizar
operaciones simples que permitan observar su funcionamiento. Estas rutinas pueden

compilarse con cualquier compilador de C/C++.

Ejemplo para obtener el producto de dos nimeros
introducidos por el usuario

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void main(void ) {
int datol, dato2, resultado;
clrscr();
printf(" Proporciona dos numeros para multiplicarlos: ");
scanf("%d %d", &datol, &dato2);
asm { push ax; pushcx; }
asm mov cx,datol
asm mov ax,0h
Etiqueta:

asm add ax,dato2

asm loop Etiqueta

asm mov resultado,ax

asm { popcx; popax; }

printf("Su producto es: %d", resultado);
getch();
¥




En el ejemplo anterior con la instruccion ‘push’ se guarda en la pila los valores de los
registros utilizados, y se restauran al final con la instruccién ‘pop’ para no restaurar los
valores que se encuentran en la pila. De igual forma al principio se inicializa CX con el
valor del primer dato introducido, y AX con 0, ya que es el registro que permitira acumular

resultados

En dicho codigo un ciclo es representado a partir de la etiqueta hasta la instruccion LOOP,
donde se suma el segundo namero introducido tantas veces como se indique en CX. La
instruccion LOOP decrementa en 1 CX en cada vuelta del ciclo y finaliza cuando CX = 0.

Con ello obtenemos el resultado que es equivalente al producto de CX y AX.

En el proximo ejemplo se muestran los contenidos de los registros AX, BX, CX y DX. Las

lineas que inician con °//” se aplican como comentarios.

Ejemplo que muestra el contenido de los Registros de
Proposito General Internos del Procesador

#include <stdio.h> asm {
#include <conio.h> pop ax;
void main(void) { pop bx;
int regax, regbx, regcx, regdx; pop cX;
regax = 0; regbx = 0; regcx = 0; regdx = 0; pop dx;
clrscr(); }
asm { printf("Valor de AX: %d", regax);
push ax; printf("Valor de BX: %d", regbx);
push bx; printf(*"Valor de CX: %d", regcx);
push cx; printf("Valor de DX: %d", regdx);
push dx; getch();
} }

// asm mov cx, 02h
I/l asm mov dx, 04h
asm mov regax, ax
asm mov regbx, bx
asm mov regcx, cX
asm mov regdx, dx

Nota: Eliminando las lineas de comentarios se modifican los valores de CX y DX antes de
mover sus valores a las variables correspondientes.




CREACION DE UNA DLL EN BORLAND C++

Los pasos a seguir para crear una DLL (Dinamic Link Library), en el compilador Borland

C++ version 5.02, usando como ejemplo la funcion ‘suma’ que regresa un valor de tipo

entero, son los siguientes:

1) Crear un proyecto:

Lo primero que se debe hacer es crear un proyecto ‘nuevo’, lo cual se logra

seleccionado la opcion File- >New -> Proyect. Cabe aclarar que el nombre que se

fije para el proyecto serd el nombre que se asigne a la DLL que se va a generar.

@ Borland C++
il .

B L NEC

File | Edit Search View Project Script Tool Debug Options Window Help

New
Open...
Close
Save
Save as...

Save all

Print...

Printer setup...

Send...

Exit

1 CAPRUEBAIYPROBT\PROET.CPP

2 ch\bcS\bin\proj0002.ide

3 CALASACALC.C

4 CAL\PROCESOST.CPP

5 CALAMODLOGIC.CPP

6 CA12VALGKMEDIAS\ALGKMEDIAS.CPP
T Ch.healcy

8 C\.A\PROBT.CPP

9 C:\ARBOLES (LP)\ARBOL B.CPP

10 ENRECPATRONES\ALGKMEDIASZ.CPP

Text Edit
Project...
AppExpert...

Resource Project...

[2zaz09

En el dialogo ‘New Target’ que se presentara se deben realizar las siguientes

acciones:

a)

b)

En el apartado de ‘Proyect Path and Name’ se escribe la ruta y el nombre

que tendra el proyecto (la extension del proyecto es “.ide’). El nombre que se

escriba aqui automaticamente se escribira en el apartado de ‘Target Name .

En ‘Target Type’ se deben fijar los siguientes parametros:

Seleccionar Dinamic Library [.dlI] en la lista.

Elegir Win32 en Plataform.

Elegir GUI en Target model.




c) En ‘Frameworks’, es necesario seleccionar las casillas de ‘Class Library’ y
de ‘MEC’. En caso de que no se puedan seleccionar es necesario quitar la
seleccion a OWL.

d) La opcién de ‘Dynamic’ debe ser elegida en el apartado de ‘Libraries’.

a) Por ultimo se aceptan las opciones elegidas presionando OK.

MNew Target @l_g_h,l
Praject Path and Marne:
v ok
|c:\bc5\bin\suma.ide
Target Mame: m
|surna T Browse
Target Type: & Advanced
e Frameworks:
ication [.exe -+ ¥ Class Library ¥ MFC 2 Hep
Easyafin [ ene] ‘E| ™ OCF a2
Static Libram [for .exe] [ib] i & oa
Static Library [for .dll) [.Ib] | 5]
Import Library [ lib] &7
Controls:
Platfarm: [ BWwWCC I WBx
|winaz ~| [~ CTLD
Target Model: Libraries:
[ ~| I OLE
{*" Dynamic ™ Static
[ Diagnostic [+

2)

o,

Project: c\beS\bin\sumaide | = | & |[=3%]
BEE = a1l (41 |

. I__“| suma.cpp [.cppl
. [ suma.def [.def]
. L suma.ro [ Lro]

3) Crear el codigo del proyecto:

Abrir el archivo con terminacion ‘.cpp’ para escribir el codigo fuente.




El codigo no debe contar con una funcion ‘main()’, y debe estar conformado
solamente por funciones llamados ‘puntos de acceso’ a la DLL. Ademas no
es necesario que todas las funciones sean declaradas como ‘externas’, sino
que pueden existir médulos que pueden ser invocados a través de los puntos

de acceso.

El procedimiento para declarar funciones externas es el siguiente:

a) Se escribe la palabra reservada extern “C” y se abren llaves “{‘. Todas
las funciones que estén dentro de estas llaves seran reconocidas como
externas o puntos de acceso a la DLL.

b) Se escriben las funciones que se desee que sean externas, pero a
diferencia de una funcidén normal, la palabra reservada _stdcall debe ser
colocada entre el tipo de dato que regresa y el nombre de la funcion.

El propésito de _stdcall es generar funciones que usen un método
Ilamado estandar.

c) Secierran las llaves “}°.

La .DLL de ejemplo solo tiene una funcién y después de seguir los pasos

anteriores se veria de la siguiente forma:

Las firwcicnes que s ecaiban despads de esta Lare serin sdemns .

—Ad b e | Se debe exaibir en cada fimwcidn dettro de ebam,

int[_stacall] suma () (

nt resultado, wvalorl, walorZ:;
valorl=10;

walor2=10:

resultado=valorl + valorz:
return resyltsdo;

¥

[1
]\ S debe carmar 1a lare de evdexm.

4) Exportar funciones en el archivo de definicion:

Este archivo, cuyo propdsito es definir las funciones que se exportaran, lleva
el mismo nombre del proyecto y la terminacion .def, y debe incluir las

siguientes especificaciones:
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a) Se escribe la palabra en mayudsculas LIBRARY seguido del nombre de la
.DLL, dicho nombre debe ser el mismo que el del proyecto.

b) Se escribe la palabra en mayusculas EXPORT.

c) Se escribe una lista con los nombres de las funciones a exportar. Después
de cada nombre se escribe el simbolo ‘@’ seguido de un numero
autoincremental que inicie en ‘1°, ya que es la forma de identificar la

posicién que tiene la funcién en la lista exportada.

LIERLARY suma Nombre de la .DLL

EXPORTS
Suma @

Nombre de funcién seguido de @ y numero de posicién en la lista

5) Construir el Proyecto:

El ultimo paso para la creacion de la .DLL es construir el proyecto. Esto se
logra por medio de las siguientes formas:

e Seleccionando el icono @éﬁl
e Presionando las teclas Alt + F9
e O seleccionado en el menu la opcién Proyect->Build All
6) Por Gltimo, una vez que es compilada la dll correspondiente, queda lista para ser
utilizada por las aplicaciones para las cuales fue creada.
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CREACION DE UNA DLL CON VISUAL C++

Crear una funcién suma en C que regrese valor de tipo entero.
Crear una DIl con Visual C++ con las siguientes instrucciones:
Crear un proyecto nuevo con la opcion: MFC AppWizard (dll)

En el mismo dialogo escribir el nombre del proyecto en 'Proyect name'

En el mismo dialogo escribir la ruta en donde se guardara el proyecto 'location’
Elegir la plataforma en 'Plattaforms' Win32

Aceptar opciones elegidas con 'Ok’

B Hew HE
B Filez  Projects | ‘Workspaces | Other Documents |

20 ATL COM Apphwizard Praject name:

| 1] Cluster Resource Type ‘wizard IF'ruebaDII

| Custom Appiwizard :

[0 Database Project Logation:

B DevStudio Addinwizard o8 PruehaDl |

2 154P! Extension Wizard
5| b ak efile

&l MFC Active Cortrolwizard
|87 MFC Appiwiizard (]
BB WP Appwizard (exe)

& Create new workspace
) A lto cument workspace
= | Denendency of:

Th Utility Praject I j
[ #|'/in32 Application

| |'in32 Conzole Application
%] /in2 Dynaic-Link Library

5] win3z Static Library Platforms:

Iwmaz

Cancel |

Una vez realizado lo anterior, en la siguiente forma que aparece ‘Step 1 de 1"

Elegir laopcion de  Regular dil with MFC static linked

Este tipo de DLL permite que las funciones creadas puedan ser Ilamadas por

cualquier aplicacion de tipo WIN32

Seleccionar la opcion de ‘Automation’
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3.

(Esta opcidn es una interface que permite manipular objetos implementados

externamente con otras aplicaciones)

Seleccionar ‘Yes,please’ para generar comentarios en el cédigo como recursos

adicionales

MFC AppWizard - Step 1 of 1 HE

s Microsoft Developer Studio ‘what type of DLL would you like to create?

File Edit ¥icw Insert Build Help

& Beqular DLL with MFC statically linked

™ Regular DLL using shared MFC DLL
 MFC Extension DLL [using shared MFC DLL)

fiTODO:

£4TODO:

‘what features waould you like in your DLL?

V' Automation
™ windows Socksts
Wiould you like to generate source file comments?

& ‘es, please
" No, thank you

< Back i |=ees | Finish I Cancel

Localizar archivos de proyecto:

“*e. Prueball - Microsoft Visual C

Fil= Edit “iew |lhsert Project Bu
|8 | = e | 5 e

[Globalz] 5 | =T
1=l

_Workspace ‘PrusbaDll: 1 proje

=-E8 PruebaDll files
=423 Source Files

------ 3 Prueballl. cpp

% FruebalDll. def

Frueballil.odl

- FruebabDll.rc

...... ] Stdtfe cpp

=-4=3 Header Files

=] Prueballlh

. % Reszource.h

------ =] Stdtbe b

=--4=3 Resource Files

R S Prueballl.rc2

(- FReadtde. b=t

| I Hl
Bom s Fies..u Filev...|
Rl \/
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Localizar en Source Files:
Archivo con el mismo nombre del proyecto y extension .cpp
Y agregar en la cabecera del archivo #include “Prueba2.h”, y la
Declaracion como externa de la libreria que se desea incluir de C con la ruta donde

se encuentra, como a continuacion se indica:

#include "=stdafz. h"
#include "PruesbaZ h"

Srdec]laracion de funcSone=s de = sedijgo adicional mio

extern "C"
¥include "D:~dll-funcionc. h”
}o/ haszta agul codigo adicional mio

Titaer _DEEUS

#define new DEBIG_HEW

#undef THIS FILE

=tatic char THIS_FILE[] = _ FILE :
#endif

En el mismo archivo .cpp agregar funcién que invocaré a la funcion de C

< CPrugbazApp construction
CPruebaZipp: : CPrusbaZipp( )

S TODD: add construction code h

¢ Place all =ignificant initial v
1
Sooodigo adicional mio
long CPrusbaZipp:  sumar({woid) {
long resultado:
£ resultado = 20;
resultado = sunal);
return resultado:
roroh=ta aguil codigo adicional mio




En Archivo Prueba2.def, agregar la declaracion de la libreria que se exportara para
ser utilizao\o por otro lenguaje:

—

jl (Al class members)

TR

jl & CPrueba2App

CPrebaztpp \
|

Fruebaz od
Prugbaz.rc
Stddfe.cpp

| | . Prueba? . def : Declares the module parameters for the DLL.
Wwiorkspace Prueba’ 1 projec TLIERARY "Brusha?"
E|‘" Prueba? files DESCRIPTICH 'Pruebaz Windows Dynamic Link Library'
23 Souee Fil
Ea D e EXPORTS

. Explicit ezports can go here
DllCanlnloadNow PRIVATE
D1lGetClas=0bject FRIVATE

I sSunar I

En pruepa2.h, agregar la funcion en la implementacion de la clase:

ﬂl [&M class members)

jl CFruebaddpp

=R~

2]

“Warkzpace Prueba 1 projec

EI Prueha? files
-] Solree Files
Ela Header Files

-2 Resource Files
------ Readhe tat

[#--[_7] Extemal Dependencie:

#endif

#include "resource. h” S maln symbols

R P
<+ CPruebaZApp

< See Prusba? cpp for the implementation of this class
A

clazs CPrushalZipp : public CWinApp
public:
CPrusbabpp( )

S Oyerrides
< ClazsWizard generated wirtual function overrides
Aol LAFE_VIRTUAL (CPrusbalipp)
public:

Tong Sumar|vold,) ., Codlgo adilcional mio
virtual BOOL InitInstance():

I T TIL LT

P
T AL LT InITOHD

Aol EAFE_MSG{CPrusbaZApp)
s HOTE — the ClassWizard will add and remove menl
o DO NOT EDIT what wou === in these blocks of
SO YAFE HSG
DECLARE_HESSAGE MAP( )

En el archivo Readme.txt se encuentran los comentarios generados explicando la funcion

de cada archivo creado.
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Enseguida se procede a compilar el proyecto para obtener la dll correspondiente

b | Bulld Tools Window Help

3 @ Compile PruebaZcpp Chil+FF
= Build Prueba2. dl F7
el B Rebuid Al
| B atch Build...
o

Clean

‘/

Start Debug 4
Debugger Remaote Connectior... |l ones

Execute Chil+F5 L onc: .
adic

Set Active Configuratian...
Configurations. .

Eratile..

_Im_] =
Mt=wmAL F

Al compilarse el proyecto, automaticamente se crea una nueva carpeta, en el proyecto

llamado

o | Extern int sumal(void) {
- - int resultado, walorl., wvalor?;
=8 Prueba? files =] valorl = 10

144 Source Files valor? = 10;

...... 1 Prucha?. resultado = valorl+valor?;
% F':E:b:E ;2? return{resultado):

...... = _ )

------ E PruebaZ. odl

------ E Prueba iz

...... ] Stddfx.cpp

1423 Header Files

------ % FruebaZ h

------ % Reszource.h

...... =] Stk

7] Resource Files

------ Readte. tut

-3 External Dependen:
bazetzd. h

|

L Pruebaztlh =
4| { B

B gy I Res.. I File‘v’...l- [4] |
|

A|Prusba? . dll - 0 erroris). 0 warning(s)
I

“External Dependences”, donde se incluye el archivo funcion.h que contiene las librerias
de C.
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CREACION DE DLL’S CON VISUAL BASIC PARA
VISUAL BASIC

1. Crear un nuevo proyecto tipo DIl ActiveX

Muevo proyecio

e P

Muewva l Existente | Recientes |

2 X

EXE estdndar  EXE Achives

+

4 % o
P 1

Conkral Administradar
Arkivery de asistent, .,

+

A L L G L Ii
)

&G 3
Asistente para Addin Aplicacion Aplicacidn 115 Controles de H
aplicaciones. .. CHTML YEB Edician... =

Pea 4 P Pea 4

Abrir
Cancelar

Ayuda

dil

[ Mo mostar este cuadro de didlogo en el futuno

Por defecto se crea un recurso llamado Classl, que es un modulo de clase que contendré las
funciones de la DLL.

Para uso de formularios se deben fijar las opciones de:
« BorderStyle = 3 Fixed Dialog
o StartUpPosition = 2 CenterScreen

Dentro de Classl se deben crear las funciones que se invocaran desde un ejecutable.
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La clase debe tener las opciones de:

La propiedad Instacing de Classl a 6 GlobalMultiUse, lo que sirve para no tener que

definir previamente una variable para tener que usar esta Clase.

Para utilizarse en un proyecto ejecutable:

En el menu ‘Proyecto > Referencias’, se elige el proyecto creado anteriormente como dll

(se refiere al nombre de proyecto registrado, no al nombre de la dll.

Provecto Eormako  Depuracidn  Ejecutar

, Referencias - Proyectol usodll.vbp E|
':ifj, Bgregar Formulario
?@ Agregar RepmlEre MO Referencias disponibles: !
i_%g agregar mddulo | Yisual Basic For Applications ~ Cancelar
" i - | Yisial Basic runtime objects and procedure:
m Agregar mddula de clase v Yisual Basic objects and procedures -
) v OLE Automation Examinar. ..
E Agregar conkrol de usuario Falrrorveckals
;El .. i 145 Helper COM Component 1.0 Type Libr: +
Agregar pagina de propiedades IA5 RADILIS Pratocal 1.0 Type Library
1-) WideoSoft W5Flex 6.0 Controls (OLEDE) Prioridad
-} videaSoft WSPOF 7.0 Conkral Ayuda
ad195 +
Agregar WebClass i
Ability Database 2.0 Type Library
Agregar Data Report tctesatich -
Agregar DHTML Page ¢ Acrohat 5
Agregar Daka Enviranment
. o . Provectolx
Mas disefiadores Ackive,.. » .
Ubicacidn:  C:ADLLDIVE. dll
Agreqgar archiva. .. Chrl+D Idiorma: Estandar

Cuitar Formiusodll, Frm

& Referencias.. .
Componentes, ., Chrl+T

Propiedades de Provectolusodl, .,

Para utilizarse esta dll en otros equipos donde no se compilo, debera registrarse la dll
regsvr32, para lo cual se deben seguir las especificaciones para este proposito que se tratan
en el apartado de este trabajo llamado ‘Registro manual de una dll, un ActiveX o un ocx

en Windows’.
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SECCIONES DE UN ARCHIVO DE DEFINICION

Un ejemplo de fichero de definicién .DEF podria ser:
NAME HOLA

DESCRIPTION  'C++ Windows Hola Mundo'
EXETYPE WINDOWS

CODE MOVEABLE

DATA MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 1024

STACKSIZE 5120

EXPORTS MainWindowProc

En la estructura de este tipo de archivos se manejan varias secciones para declaraciones e
inicializacion de procedimientos o definiciones necesarias para el funcionamiento del

programa, etc.

Secciones:

NAME Indica el nombre de un ejecutable normal. Si se desea construir una DLL, debe
utilizarse la seccion LIBRARY en sustitucion de esta. Cualquier fichero DEF debe tener
alguna de estas dos secciones, pero no ambas al mismo tiempo y el nombre debe coincidir
con el del ejecutable o el de la dll, segln sea el caso.

DESCRIPTION Cadena de informacidon sobre las caracteristicas del ejecutable o libreria.
EXETYPE es WINDOWS.- La documentacion que acompafa al compilador Borland C++
5.5 indica que esta version solo soporta WINDOWS como pardmetro de la variable
EXETYPE. No obstante, esta se mantiene solo por cuestiones de compatibilidad, y debe
ser sustituida por NAME o LIBRARY.

CODE Relacion directa con atributos por defecto del segmento de codigo. El argumento

MOVEABLE significa que este segmento puede ser movido en tiempo de ejecucion.

19




DATA Argumentos por defecto del segmento de datos. En este caso, MOVEABLE
significa que puede ser movido en memoria en tiempo de ejecucion. Por su parte,
MULTIPLE garantiza que cada instancia de la aplicacion dispondra de su propio segmento
de datos.

HEAPSIZE Tamafio del monton.

STACKSIZE Tamario de la pila. No debe utilizarse esta variable si se pretende crear una
DLL.

EXPORTS relaciona aquellas funciones de la aplicacion HOLA que pueden ser invocadas
por otras aplicaciones o por el mismo Windows (las "callbacks"). Los compiladores BC++
y MSVC proveen de los especificadores __declspec(dllexport) y __ export, de tal forma que

las funciones declaradas con ellos no necesitan ser incluidas en esta seccion.

En este ejemplo no se incluye la seccion IMPORTS, porque se supone que las Unicas
funciones que utiliza de otros médulos son de la API de Windows, y estas funciones son
importadas mediante la inclusion de IMPORT32.LIB (esta libreria es incluida
automaticamente por BC++ en el proceso de construccion de un ejecutable Windows).
Cuando una aplicacion necesita invocar funciones externas (situadas en librerias
dinamicas), estas funciones deben ser incluidas en la seccion IMPORTS, o en una libreria

de importacién enlazada estaticamente con la aplicacion.
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LLAMADAS A FUNCIONES DE LA DLL
DESDE VISUAL BASIC

L Abrir un nuevo proyecto y seleccionar la opcion de Exe Estandar
Huevo pmyect ' — e T

Softo=w

Nueva | Existentel Hecientesl

™ Mo mostiar este cuadro de didlogo en el futura

rr = < rs
H— ) ]
Z 2 N
EXE ActiveX DLL ActiveX  Control Asistente  Administr. ..
estandar Activer  paraapli... de asiste...
B B O B B
Proyectode  Aplicacion Addin Dl de Exe de Aplicacion
datos s docume...  docume. .. DHTML
MmLe H
Cancelar |
Apuda |

Insertar dos Botones en la forma inicial:

Fropiedades - Commandz

IEummandZ CommandButkon ;I

Alfabetica | Par categorias I

(Mombre) Carmmandz -
Appeatance 1-3D
EackColor [ &Hs0000001
False
=
nalir
Calsesyalidation True
Dief ault False

DisabledPicture | {Minguno)
DowenPickure {Minguno)

Draglcon {Minguno)
DragMode 0 - Manual ;I
|Ea|:tl:inn

En la propiedad Caption cambiar el texto del Boton como se muestra en la figura anterior.

Insertar una etiqueta en la forma:

. Form1

Lol Ll EiecutarFuncionli
Ll Salir |j




Hacer click en la forma, cambiar el texto de “Form1” en la propiedad “Caption” por “Uso

de funciones externas con C”
Cambiar icono de la forma en propiedad “icon” por uno de su preferencia.
Hacer doble click en el botén “Ejecutar Funcion™ y escribir el siguiente codigo.

Private Declare Function sumar Lib "D:\Dll\prueba2\debug\prueba2.dll" () As Long
I{General} j I{Declaracinnes} j

Private Declare Function suwar Lib "D:hD1lYpruebaz’debucg pruey

mll

Private Sub Commandl Click()
Dim resultado is Long
resultado = sumar
Labell.Caption = resultado
End Sub

Ejecutar el proyecto:

Depuracion  Ejecutar  Consulta  Diagra

# o ﬁ|@|l . | &
j I{Declaracinr

ire Function sumar Lik "D:h

Construir ejecutable del proyecto:

g, Proyectol - Microsoft Yisual Basic [disenio] - [F

[z frchivo Edicién Mer Proyecko Formato  Depuracic

“ E Nuevo provecta Chrl+1 1
- = abrir provecto, ., Chr+D —
— Agregar provecko, .. he

h Quikar proyecto
1
IE H Guardar proyecka -
72 Guardar proyecto coma... -

Ef Guardar Farrml.Frm Chrl+5
Guardar forml.frm coma. ..
@ [0 = [ ln = 4= = e |

= tElardar SECUENEE HE CamEiEs

E & Imprimir. .. Ctrl+P

@ Configurar impresora. ..

< Generar Provectol .exe, .. >
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PASAR VALORES POR REFERENCIA HACIA LA
FUNCION DE LA DLL QUE SE EJECUTARA

- En Visual C++, en la declaracion de la clase modificar (prueba2.h)
Long sumar( void )
por
Long sumar( int &m)
- En la implementacion de la funcion sumar (prueba2.cpp), modificar:
long CPrueba2App::sumar( void) {

por
long CPrueba2App::sumar(int &m) {
y
return resultado;
por

return resultado + m;

- En Visual Basic, en la declaracion de la funcion cambiar los argumentos de
Private Declare Function sumar Lib "D:\Dll\prueba2\debug\prueba2.dll" () As Long
a

Private Declare Function sumar Lib "D:\Dll\prueba2\debug\prueba2.dll" (ByRef m As
Long) As Long

Con lo cual enviamos el valor por referencia (direccion de la variable) a la funcion de la
DLL.

Agregar al codigo del procedimiento commandl_click
En

Dim resultado As Long
poner

Dim resultado, m As Long

Agregar
m =50

y modificar

resultado = sumar (m)
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PASO DE PARAMETROS USANDO CADENAS DE
CARACTERES

Se sigue el mismo procedimiento para crear una DLL tipo MFC AppWizard (dll) con la Gnica modificacion
de las funciones que se agregan en la declaracion de la clase y su desarrollo en el archivo tipo cpp.
De igual forma agregaremos una extension externa cuando compilemos por primera vez la

dll, misma que contendra el codigo en lenguaje C que se incluira:

Esto es igual que una receta, hay pasos que se deben seguir tal como se indica para obtener
el resultado correcto.:

13 2

a) Primero se debe crear el archivo con terminacion “.h” o “.c” o “.cpp”

En el cual se incluird el siguiente codigo:

char *cadena(void) {
char *cade ="Mensaje 1";
return cade;

}

char *cadena2(void) {
char *cade2 = "Mensaje 2";
return cade2;

}

b) Crear un proyecto tipo MFC AppWizard (dIl) con Visual C++ y declarar funcion
switchl en la clase del proyecto que se encuentra en el archivo “.h” donde la
funcién derivada de la clase también se declara de tipo apuntador.

C) Inmediatamente después se localiza el archivo “.cpp”, se abre y se localiza alguna
region libre para escribir codigo que se encuentre después del constructor de la

clase. En este ejemplo incluir:

char *CPruebaDIIApp::switchl(char *m) {
char *salida;
char *temp;
salida = (char *) malloc(sizeof(char));
if(stremp(m,"AA™)==0) {
temp = cadena();
strcpy(salida, temp);

}
else if (strcmp(m,"EA™)==0) {

temp = cadena2();
strcpy(salida, temp);;
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d)

return(salida);

De igual forma, en el inicio del archivo “.cpp”,
definicion:

tinclude "=stdafz. h"

tinclude "Prusballl h"

declaracion de funciones de o codig

extern "C"
finclude "D ~dllxfuncionc. h”
}-¢ hazta aguli codigo adicional mio

se debe incluir la siguiente

adicional 1

Por ultimo, en el archivo con terminacion “.def” se incluye el nombre de la o las

funciones que se van a exportar en esta dll.

: Prueballl .def : Declare= the module parar

LIBRARY "Prushalll"

DESCRIPTION 'Prusballl Windows Dynamic Lin

EXPORTS
; Explicit exports can go here
DllCanUnloadHow PRIVATE
DllGetClas=0bject PRIVATE
FllRegisterServer FRIVATE

switchl
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Cddigo de Visual Basic para verificar como funciona la funcién “switch”

Abrir un proyecto nuevo tipo Exe estandar y como cédigo de la Formal incluir lo siguiente:

Punto de entrada de la dll (declaracion de la dll en visual basic)

Fravecto - Fropectal

0@ o

El@ Provectol {Proyectol
=-E3 Formularios

------ B3 Formi (Formil.frm

Donde tenemos solamente una forma con dos botones ‘Commandl’ y ‘Command2’:

ICnmman(H j ICIick j

Option Explicit

Frivate Declare Function switchl Lik
"ot aash pruebadllh debug’ pruehadll. dll™
(ByWal m As String) As String

Frivate Sub Commandl Click()
Dim cadena, entrada As 3tring
entrada = C3tr("A4a")|

LabelZ.Caption = entrada

cadena = switchl (entrada)

Labell.Caption = cadensa
End Sub

Frivate Jub CommandZ Click()
Dim cadena, entrada As 3tring
entrada = CAcr ("EL™)

Labhell.Caption = entrada

cadena = switchl (entrada)

Labell.Caption = cadena
End Sub
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CONCLUSIONES

El continuo y rdpido avance que se presenta en la Tecnologia de Computacion, y la
necesidad de optimizar los recursos de software y de hardware, obligan a buscar
alternativas de solucion que permitan elevar la calidad y eficiencia de los productos de
software que se desarrollan.

Por otra parte, tampoco se puede negar que el desarrollo de sistemas para ambiente
Windows sigue y seguira siendo por mucho tiempo una de las alternativas més utilizadas
que se usara como plataforma para las aplicaciones que se utilizan en la resolucién de

problemas reales de diversos tipos.

Siendo Ensamblador y C lenguajes de bajo y medio nivel de maquina respectivamente, el
grado de complejidad para programar con ellos es méas alto que el de los lenguajes de alto
nivel, motivo por lo cual resulta interesante contar con la posibilidad de poder utilizar
ambos recursos, incluyendo en las aplicaciones creadas, solamente las rutinas necesarias,
utilizando para ello el esquema de una Libreria de Enlace Dindmico (DIl), a fin de que
posteriormente, se puedan manipular por una 0 mas aplicaciones, teniendo la gran ventaja
de que éstos moédulos sélo se cargaran en memoria cuando asi sea requerido y se

descargaran una vez que hayan cumplido con su objetivo

En este trabajo se presentan alternativas de “pegar” o “ligar” modulos llamados “dll” a fin
de optimizar los recursos de memoria y aumentar el grado de eficiencia en la ejecucion de

las aplicaciones que las utilizan.

Otra gran ventaja es que existen varios compiladores y métodos para generar DII’s, de tal
forma que es el disefiador y programador de un sistema, quien podrad decidir la via de
desarrollo mas recomendable para la resolver un problema aplicando este tipo de tecnologia

computacional.
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